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(9) 
Кери! 
Возрадуйтесь, 
многочисленные фанаты 
мира "Звездных войн" 
дядюшки Лукаса! 
Возрадуйся, огромная армия 
любителей качественных 
ВРС! На наши улицы 
наконец-то пришел праздник. 
Первая ВР в мире 
"Звездных войн" 

от кудесников из ШисазАй$ 

и Вюмеаге — основной, если 
не бесспорный, кандидат 

на звание "ВР@ года", — 
наконец-то вышла на РС. 

И это — Что-то! Именно так, 

с большой буквы. 


Тел.: 227-85-56, 282-15-05, С5М - 6322-322, 778-25-00. 
Минск, пр. Скорины, 25, оф. 119 (ДК профсоюзов), станция метро Октябрьская. 
Время работы: Пн. — ПТ. 9.00-18.00, Сб. 10.00-16.00 Лиц. МГИК № 32830 ст 21.08.2002/07 
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У / 
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Ап 2500/00А 256 МВ/4ОСВ.. 


В комплекте 
АТХ, ЗО мюео, 
клавиатура. 
мышь, коврик 


ОУКРОМ 1,4/00К5 128 МЬ/З0СЬ... 
АНЮюп 1900/00К 128МВ/40СВ. Саегоп 1.7128 МВ/ ЗОСВ .-... 
АюЮп 2000/00К^ 128МВ/ 40СВ Р4- 1.8/2.4128МВ! 40СВ 


ОПТИМАЛЬНЫЙ ВЫБОР » ЛЮБАЯ КОНФИГУРАЦИЯ ® ГАРАНТИЯ КАЧЕСТВА 


ЕДИТ 
° Заказ “сегодня на сегодня", низкий б/н курс °® Доставка и установка °® Гарантия на системный блок 24 месяца 


ПРОДА 


’ виртуальные радости 


_ №1, январь, 2004 год 


наступившим вас, друзья, 2004 годом! Здоровья вам, счастья 
и побольше удовольствия от хороших игр, о.которых мы будем 
обязательно рассказывать на страницах нашей газеты: При- 
нимайте искренние теплые поздравления`и наилучшие. ‘поже- 
лания от команды "ВР 


“Как время-то лети!" пронеслась в голове банальная мыслишка, и тухя же ус- 
тупила место светлым воспоминаниям `о-временах не столь ‘отдаленных: .© 


начале 2003 года.-Помню, примерно таким же, хоподным зимним вечером я 


оглядывался на прошедший игровой" 2002-ой год и пытался угадать, что же 
эдакого произойдет в только что наступившем году; -А-теперь 2003-ий, не 
"новый" уже, а очень даже старый, уступает место 2004-му. | 

К сожалению, как.вы знаете, ни ожидаемой: -Зубейа 2; ни ЗЛ.АЕКЕ.Н. 
ни БООМ В, ни Уопа ог\Магогай, ни многих других интересных: проектов мы 
так в 2003-м и не дождались, зато появилось немало пругих отличных игр..: 
Даги вообще, много чего любопытного наслучалось в. прошлом. году Я. ‘пред 
лагаю вместе со Мной попробовать оглянуться'в недалекое прошлое, чтобы 


как делать что-то "не в 30" уже не 
модно, то для обсчета всех ЗО краси- 
востей требуется видеокарта мини- 
мум с поддержкой аппаратной транс- 
формации и освещения (НагА\маге 
Т&0), вроде Сегогсе 2МХ. Во второй 
половине года начали появляться иг- 
ры (Зет НЯ 3, Рипсе ОЁГРегза: Запа$ 
ОЁТите), активно использующие пик- 
сельные шейдеры и просто не запус- 
кающиеся на видеокартах без под- 
пержки оных (СеРоге 2, СеРогсе 4 
МХ, Вадеоп 7ххх и младше). 


«Завтра» 
Минимальной игровой конфигураци- 
ей в 2004-ом будет компьютер с так- 


потом заглянуть в`застланное пеленой неизвестности будущее. 


2003 

Игры. Первая остановка — январь 
2003. Начало года порадовало ис- 
ключительно красивым, но “"БАГа- 
тым" ИУпгеа! И: Амакепд. Появилась 
достаточно интересная и необычная 
стратегия №троззе Сгеаигез, а 
также очередной римейк классичес- 
кого экономического симулятора 
Эт Сйу 4. Начало года подарило иг- 
рающим массам анонс адд-она к 
М/агсгай Ш — У/агсгай 11: Тве РЕгогеп 
Тогопе, в конце зимы появилась бе- 
та (в которую, как водится, играли 
всем миром: и на пиратских серве- 
рах, и в домашних сетях;), а летом — 
полноценный блистательный репиз. 
В очередной раз порадовали лока- 
лизаторы из ЗоЙСУЬ, одновременно 
с мировым релизом выпустившие 
лицензионный О\О-бокс локализо- 
ванного У\агсгай Ш: Тпе Етогеп 
Титопе за 15$, а ближе к концу года 
порадовавшие еме—-версией всего 
за 5$. В феврале на прилавках по- 
явился Маз{ег ОГОпоп 3, неприятно 
удививший графикой и, мягко гово- 
ря, не лучшей играбельностью. С&С: 
Сепега5 успешно появилась, прода- 
валась и даже успела обзавестись 
адд-оном осенью. Впечатлил графи- 
кой и захватывающим игровым про- 
цессом “шпионский" стэлс-экшен 
ЗЭритег Се!- 


На новом для себя поле хорошо 
сыграла М№уа!, выпустив историчес- 
кую стратегию Блицкриг. 1С же из- 
дал адд-он к великолепному россий- 
скому проекту 2002-го года, авиаси- 
мулятору “Ил-2 Штурмовик”, под на- 
званием “Ил-2 Штурмовик: Забытые 
сражения”. Кстати, нынче на подхо- 
де еще одно дополнение ("Второй 
фронт"). Начало весны порадовало 
всех несостоявшихся футбольных 
менеджеров игрой СКватрюпзр 
Мападег 4, а чуть позже игровой 
мир потрясло известие о переходе 
на заключительный этап работ над 
продолжением сверхпопулярного 
На# И — НаН Це 2. Релиз обеща- 
ли осенью, но в "унылую пору" мы 
его так и не дождались: разработчи- 
ки сетуют на неизвестного, укравше- 
го исходники (скандал года!) и тем 
самым поставившего под удар наво- 
роченную систему защиты. Поэтому 
релиз переносится, и раньше апреля 
2004 нам сиквел легендарного про- 
екта увидеть, боюсь, не суждено. Су- 
дя по собранным во что-то бопее- 
менее играбельное умелыми пира- 
тами исходникам, второй Най Ше 
будет не меньшим потрясением (в 
хорошем смысле}, чем его предше- 
ственник. 


В мае господин Мейер (Ргах5) 
представил общественности новый 
проект: римейк классических Р!а- 
1е51, а ближе к концу года подтверди- 
лась информация о разработке 
Смйхавоп 4. Отсутствие новых идей 
разочаровывает — стареет старина 
Сид. стареет... Объявили о разра- 
ботке сразу двух новых игровых ше- 
девров, Космические Рейнджеры 2 
и 3, блеснувшие в конце 2002 свои- 
ми “Космическими Рейнджерами” 
разработчики из Нетегиа! Сатез 
(интервью с Ильей Плюсниным и 
превью читайте на стр. 30). Май по- 
радовал бесподобным СТА: Мсе 
Сйу. Великолепный "дорожный эк- 
шен" вызывает лишь положительные 
и резко положительные эмоции. В 
целом, разочаровывает Етщег Ме 
Машх (а шуму-то, шуму было!), зато 
радует ВюодНаупе, ТР$ с очарова- 
тельной рыжей вампиршей в глав- 
ной роли. Кстати, уже официально 
анонсированы как продолжение 


Емег Фе Мавх, так и ВюодВаупе. 
Совершенно неожиданно (как и в 
случае с На Ше 2) происходит 
анонс Мах Раупе 2, который выхо- 
дит осенью, аккурат в срок (и ника- 
ких переносов!). Разработчики сде- 
лали "всего и побольше", не тронув 
оригинальную концепцию игры и ее 
стилистику — сдепали, надо сказать, 
очень качественно. 


Откровенно расстроил долгождан- 
ный Тот Ваюег Апде! о! Ралезз, 
да и второй фильм "про Лару" ока- 
зался крайне слабой поделкой на те- 
му Индианы Джонса. Жаль. Во вто- 
рой половине года начали ходить 
слухи о зреющем в недрах Васк 19е 
проекте Уап Вигеп (Раюш 3). Но 
проект погиб, так и не родившись, — 
вместе со смертью Васк 13 в конце 
года. Практически аналогично воз- 
ник и умер Рий Тбго№е 2: ЦисазАйз 
мудро решила не позориться выпус- 
ком под известной торговой маркой 
непонятно чего, имеющего весьма 
отдаленное отношение к легендар- 
ному квесту. Конец лета хоть и огор- 
чил немного "распиаренным", но по- 
средственным МопНеай да россий- 
ским "думкиллером" Кгеед, зато об- 
радовал блестящей российской иг- 
рой Операция: Зйеп! Зюгт, весьма 
качественным  экшеном  4е@ 
Асадету, удачным диким коктейлем 
из разных жанров НериуБюс: Тпе 
Аеуомбоп, а также эффектным и 
оригинальным ЕР$ Тгоп 2.0. Не ра- 
зочаровали, но и сильно не порадо- 
вали Демиурги И: старая идея, "кос- 
метические" нововведения и немно- 
го подшлифованный геймплей — хо- 
рошо (даже, пожалуй, "отлично с ми- 
нусом"), но хотелось ведь новой ре- 
волюции, хотелось еще лучше!.. 


Ранняя осень подарила нам ярких 
трехмерных червей (М/оптз ЗВ), шу- 
тер Наю, на поверку оказавшийся 
вполне стандартным, “антисовет- 
скую" (но от этого ничуть не менее 
качественную) РЕгеедот РюМегз, а 
также другие интересные проекты и 
целый ворох адд-онов. Октябрь за- 
помнился интересным УРО: 
Авйегтай, красивым сиквелом кос- 
мической стратегии Нотемой@ 2, 
эффектным воргеймом Маззме 
АззаиК, третьей частью “партизан- 
ского" сериала Соттап@о$ 3 и, ра- 
зумеется, великолепным сиквелом 
Мах Раупе 2: ТНе Ра! ОГ Мах Раупе. 
Появился также долгожданный и, 
похоже, последний патч для СуаЫо 1 
версии 1.10, внесший значительные 
коррективы в геймплей. 


Ну и, наконец, поздняя осенызи- 
ма 2003-го ознаменовалась прихо- 
дом красивого и страшного ужасти- 
ка Эвег! НИ 3, Са! ОЁЕОцу, четвер- 
той части М/айога$, неоднозначной и 
весьма требовательной к ресурсам 
ВРС Ови$ Ех И, отличного городско- 
го гоночного симулятора Мееа Рог 
Зреед: Упдегогоипа (обзор Гемаап- 
а на стр. 10), стильного экшена ХИ 
{Во| рассказывает об игре на стр. 
18), замечательного ролевого про- 
екта в мире “Звездных войн" Заг 
М/агз: Кпом$ ОГ Тре ОФ Неруб с 
(обзор на стр. 14-15), качественного 
римейка Рипсе о! Регза: Зап ©! 
Тиле (обзор ГосКи$Га на стр. 16) и 
другими хорошими играми. 


Индустрия. Зарубежные игроделы 
(в особенности, разработчики РС- 
игр} находились не в лучшем финан- 
совом положении. Ммепа Цпмегза, 
несмотря на большие проблемы по 
части финансов, не продала игровое 
подразделение (Ммепа Упмегза! 


Сатез), и оно до сих пор продолжа- 
ет свое "относительно независимое 
существование". В начале года гло- 
бальной реструктуризации (читай — 
"сокращению персонала") подвер- 
глась ЕА, закрылись \№езмоо4, 
Огеатмойк$ н\егасвуе, Ваде З@ю$, 
Сотрыег Аймющз и многие другие 
менее известные студии. В конце 
мая умерла ЗОО, а ее более-менее 
стоящие игровые серии раскупили 
бывшие конкуренты (так, права на 
сериал НоММ теперь в руках ЧЫ 
Зой, и в планах компании создание 
пятой части легендарного сериала). 
Практически все значимые фигуры 
(Билл Ропер, Эрик и Макс Шафферы, 
Дэйв Брюик и др.) покинули Вй2гаг4 
№ ив, и теперь планируют заняться 
созданием игр под знаменами собст- 
венной компании, под “скромным” 
названием РадзНр Эшаюз (от анг. 
"флагман"). Практически на грани 
банкротства была компания 
Месгою$, разработчик Зурейа и Роз 
Моцет, но, к счастью, неприятнос- 
тей удалось избежать (временно?). 
Некогда крупная издательская кон- 
тора Миди егасйуе превратилась, 
по указанию нынешнего вла- 
дельца, Тйи$ мегасйуе, в 
Амаюп и\егасвуе. Сомнитель- 
но, что новое название что- 
нибудь изменит... После фак- 
тически провальной ТотЬ 
Ваюег: Апдег СЁ Бапе$$ 
Еюо$ решила доверить раз- 
работку следующей, уже 
седьмой по счету серии, ко- 
манде Сгуза! ПБупатюз. Бы- 
ло ли решение правильным 
— покажет время. Ушедший 
из Еаск е Зшдюз Фергус 
Урукхарт основал собственную 


Обзяап Епейаттепь и как 
раз-таки его компания зай- 
мется адд-оном к 
ЗагМ/агз: Кл 
ОГ Те 09 
Веру КЮ. 

Фактичес- 
ки умерла 
Васк 19е, 
на грани бан- 
кротства Ищегтву... Короче, 
неприятностей хватает. Но 
крупные покупки и слия- 
ния тоже были: Таке-Тмю 
егасвуе недавно купила № 
ТОК Мефасйуе (и пере- 
именовала ее в ТаКе-Тмю 
Исепута), также произошло объеди- 
нение крупнейших игровых ресур- 
сов: ЮМ.сот объединился с 
СатеЗру. 


: Веуопа Омпку 
29 ’ 


Несмотря на общую нестабиль- 
ность ситуации, игры анонсирова- 
лись, разрабатывались и выпуска- 
пись, а значит, индустрия жила и 
развивалась. Возможно, не так быс- 
тро и беспроблемно, как бы нам 
всем хотелось, но все же. 


Тенденции. Стоит отметить значи- 
тельное увеличения числа игр по 
вкусным и денежным кинопицензи- 
ям: вспомним Етег Те Машх, Напу 
Ронег, Заг Умагз: КлюНз ОЕ ТНе ОЧ 
ВериЫю и прочие не менее извест- 
ные РС и консольные проекты. Также 
весь год прослеживался рост объема 
игр: практически все стоящие проек- 
ты выходили минимум на двух СО — 
эпоха ОМО-оп/у игр уже не за горами. 
В прошлом году пышным цветом цве- 
ли ММОВРС (Заг Миа: Савхе$, 
объявленная Машх Оптпе) и да- 
же появилась первая 
отечественная (рос- 
сийская) разработка» 
— Сфера (см. обзор” 
на стр. 21). Ну и, ко- 4% 
нечно, никуда не 
делась тенден- №8 
ция возраста- 
ния систем- 
ных требо- 
ваний со- 


‚ времен- 


ных игр: 


товой частотой процессора не ниже 
1.2 ГГц, объемом оперативной памя- 
ти 256 МВ и видеокартой класса не 
ниже СеРогсе3/Вадеоп9100. К концу 
года минимальная планка поднимет- 
ся до конфигурации с процессором 
на 1.5-2 ГГц, 512 МВ памяти и видео- 
картами типа СеРогседТИВадеопт 
9500. Прогресс не стоит на месте, так 
что готовьте кошельки. 


Достаточно динамично будут раз- 
виваться глобальные мультиплеер- 
ные проекты (в т.ч. и на постсовет- 
ском пространстве), графика будет 
медленно, но верно стремиться к фо- 
тореалистичности (чему будет спо- 
собствовать активное использование 
сложных пиксельных шейдеров). По- 
степенно и разработчики, и пираты 
(куда же без них) перейдут на О\О, а 
приводы с возможностью записи 
О\УО станут такой же обыденной ве- 
щью, как сегодня пишущие СО-приво- 
ды. Полагаю, в ближайшее время бу- 
дет очень активно развиваться ры- 
нок игр для "умнеющих" с каждым 
днем мобильных телефонов: если не 
в нашей стране, так за рубежом. 


Продолжится развитие российской 
игровой индустрии (возможно, даже 
возникнет что-то белорусское), и рос- 
сийские игровые проекты со време- 
нем начнут хорошо продаваться сна- 
чала в Европе, а потом и в мире (этот 
процесс, однако, растянется на пару 
пет). Разработчики станут болыше 
внимания уделять мультиплатфор- 
менным играм (рынок консолей го- 
раздо походней), а некоторые, воз- 
можно, переключатся с РС-игр ис- 
ключительно на приставочные. 


Из конкретных игровых проектов, 
конечно, взоры игровой обществен- 
ности будут прикованы к грядущим 
Доот 3 и На! ШЕ 2. Должна появить- 
ся Зубепа 2; возможно, будет обна- 
родована информация о Тйе Еюег 

Зогойз 4 и Негоез ОРГ МО 

Апа Мадс 5, а также 

прочих ожида- 

емых про- 
ектах. 
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р ГТУТТУТТТТУТТТЕТЕТТ 


Ы Заг М/агэ: Вашейог, командный 
экшен (а-ля Ваевея 1942) во все- 
ленной "Звездных войн", появится в 
начале этого года в версиях для РС, 
Р$2 и ХБох, сообщает №исазАи$. 
Обещается аж четыре противобор- 
ствующие стороны, возможность 
участия в гражданской войне (М-\ 
эпизоды) и “клонических" (1-1!) вой- 
нах. Будет возможным пилотирова- 
ние ходячих роботов, полеты на Х- 
\М/пд-ах и разностороннее использо- 
вание кучи других транспортных 
средств. 


Ь7 Легендарному Роот 10 декабря 
исполнилось 10 лет. Немалый срок. 
Поог, как вы знаете, фактически 
является прародителем современ- 
ных ЗО-экшенов от первого лица. 
Имонно культовый и популярный по 
сой донь Обоот принес моподой И 
ЗоЙмаге огромную популярность. 
Ждем третьей части, ждем новой 
революции. 


ЬЙ СРЁ (Субегамее Ргоеззюпа! 
1 оадие, пига профессиональных ки- 
бератлетов) признала карты от 
п\МЧа своими официальными графи- 
ческими картами. АТ! нужно дейст- 
вовать активнее, а то конкурент с 
более дорогими и медленными кар- 
тами задавит грамотным маркетин- 
гом. 


Ы Саптадеддоп 4, по данным из не- 
официальных источников, ЗС! выпу- 
стит в следующем, 2005-ом году. 


ЬЙ] Разработчики выходящей в ско- 
ром времени постапокалиптической 


АРС ТВе Рай: Газ! Рауз ОГ ба, не- 
мецкая студия Эймег З\е Етейат- 
тет, рассказали о своем желании 
выкупить у \еграу торговую марку 
Райо\. Несмотря на то, что разра- 
ботчики называют себя преданными 
фанатами Райс, реакцию огромной 
армии фанатов и, собственно, 
еграу пока трудно предугадать. 
Но, тем не менее, у Гаю 3 тогда 
появятся очень неплохие шансы на 
жизнь. 


Ы Златогорье 2: Хоподные небеса, 
адл-он к оригинальной российской 
АРС Златогорье 2, появится в про- 
даже не ранее февраля сего года, 
сообщает Руссобит-М 


ЬЙ Редактор уровней для нелавнего 
шутора ХИ выпустипа Цызой. Почти 
сорокамогабаиныи архив можно 
скачать отсюда: ПИр://Аммм.датег- 
эрей.соп/Чомллюад_ 4493.51. 


ЬЙ Чешская Шизюп ЗоНмойсз сооб- 
щила о том, что работы над адд- 
оном к Надеп & Вапцегоиз 2 водуг- 
ся, равно как ведется разработка 
Мава 2 (!!!). Ждем подробностей! 


Ь] Вйггага перенесла сроки начала 
бета-теста У/ойФ о! \У/агсгай на "на- 
чало 2004 года". 


[7 Представители гаитянской и ку- 
бинской диаспор Америки глубоко 
оскорблены наличием в игре СТА: 
Мсе Сйу строчек "К ше На#ап$" и 
"КИИИе Субапз" (убей кубинцев/убей 
гаитянцев). Не дружащие, судя по 
всему, с головой товарищи, приди- 


рающиеся к вырванным из контекс- 
та фразам (в игре имеются в виду, 
разумеется, представители соответ- 
ствующих бандитских группировок), 
подали в суд на Роск$аг Сатез (хо- 
тя компания согласилась убрать 
злосчастные строчки из игры), Таке- 
Тимо НЧегасйуе, Зопу Сотрёщег 
Епейаттеп{ и Мегозой Со. (кто 
всегда во всем виноват? понятно, 
Билли Гейтс:)). Несмотря на все ту- 
пости, крупнейшая сеть розничной 
торговли США \М\/а!-Май убирать игру 
с прилавков не собирается (кстати, 
за это она тоже получила приглаше- 
ние в суд). Будем надеяться, что, как 
поют одни российские попсовики-за- 
тейники, “разум когда-нибудь побе- 
дит", и крепчающая маразматичная 
политкорректность не позволиг со- 
здать опасных судобных процедон- 
тов 


Ь] Содетазег$ выпустит РС-вер- 
сию Сойп МсВае Вайу 04 в марте се- 
го года. Кроме всех вкусностей при- 
станочных версии (20 автомобипеи, 
48 трасс в восьми странах мира и 8 
игровых режимов), обещают улуч- 
шенную графику, полноценную под- 
держку мультиплеера и звукового 
стандарта ЕАХ4 Адуапсед НО. 


ЬЫ Ю мегасйе анонсировала тре- 
тью часть приключений хладнокров- 
ного лысого киллера. Нйтап: 
Сопгас появится весной этого го- 
да в версиях для РС, Р$2 и ХБох. 
Следите за подробностями на 
Юйру/Амллм.Ийглапсопиас{$.соту. 


ЬЙ Таке-Тмю объявила о планах на 
2004 год. Так, в конце года появится 
СТА 4 для Р$2 (РС версия, надеем- 
ся, появится чуть позже). Было со- 
общено о том, что-де “Обике Микет 
Рогемег не умер, его активно разра- 
батывает ЗО Веайтв", и что леген- 
дарный долгострой якобы появится 
в конце этого / начале следующего 
года. 


ЬЙ Руссобит-М в ближайшее время 
(февраль 2004) выпустит россий- 
скую пошаговую киберпанк-АР@ в 
полном ЗО под названием “Власть 
Закона”. Обещают много интересно- 
го, есть смысл подождать релиза и 
‘проверить соответствие пресс-рели- 
зов ‚действительности: 


> 


Николай "Мскку" етько 


(те@пюККу.сот) 


И ооо а 


Коск оп: Современная 
боевая авиация 
Локализатор: 1С 
Разработчик: Еафе Оупатс$ 


Всем, кому надоели воздушные бои 
Второй мировой войны, всем, кто 
хочет ощутить глоток свежего возду- 
ха и просто оттянуться, сжимая в ру- 
ках любимый джойстик, — немед- 
ленно обратить свой взор на све- 
жайший из авиасимуляторов! 

В игре представлены образцы са- 
мых красивых, самых быстрых и са- 
мых смертоносных железных птиц. 
Физическая модель необычайно 
правдива на мой дилетантский 
взгляд (ну не давали мне пилотиро- 
вать СУ-25). Графический движок 
использует новейшие технологичес- 
кие навороты, создавая весьма при- 
ятную картинку. Разнообразие бое- 
вых локаций удовлетворит самого 
привередливого гурмана. Однознач- 
но, один из самых динамичных и 
красивых симуляторов на сегодняш- 
ний день (если не лучший). 

Информация в игре подается пре- 
имущественно в текстовом виде: це- 
ли миссии, различные технические 
особенности выбранного истребите- 
пя, обширная энциклопедия почти 
по всем видам как воздушной, так и 
наземной техники, различные 
всплывающие сообщения — переве- 
дено все хорошо, не заметно ни аля- 
поватостей, ни неточностей. 

Замочатольно озвучены порого 
воры по рации, со всеми лими по- 
мохами, шипониом, прерываниом и 
т.д. Создается полное ощущение 
присутствия над полем брани: все 
ругаются. кричат, командир сыпет 
приказами... Так и хочется вскочить 
и закричать на всю комнату: "Будет 
выполнено, мои капитан!" 

Оценка локализации: 8 


Вьетконг 
Локализатор: Логрус/1С 
Разработчик: Шизюп Зойиоги$ 


Не секрет, что игра Вьетконг являет- 
ся на данный момент лучшим симу- 
лятором жизни солдата. Игра полу- 
чилась очень необычной и принесла 
с собой кучу новшеств, радуя симпа- 
тичной картинкой и на удивление со- 


образительными — противниками. 
Очень и очень неплохой и ориги- 
нальный шутер на тему знаменитой 
войны во Вьетнаме. 

Перевод, однако, в восторг не при- 
водит. Во-первых, непонятно, зачем 
и с какой целью было так коряво пе- 
реведено конфигурационное окошко, 
которое выскакивает перед запус- 
ком игры. Никаких сопроводитель- 
ных пояснений к пунктам меню нет и 
в помине, приходится, выражаясь по- 
научному, методом банального тыка, 
узнавать, что же происходит при 
включении тех или иных опций. Во- 
вторых, озвучка: диалоги талантли- 
вой актерской игрой не блещут, хотя 
в целом неплохо. Единственное, что 
мне здесь не понравилось, так это то, 
что два беседующих друг с другом 
солдата часто оказываются озвуче- 
ны одним человеком. Напряженную 
обстановку сильно разряжают встав- 
ляемые по делу и просто так нецен- 
зурные словечки. Так что задумай- 
тесь перед тем, как покупать эту игру 
своим детям в подарок, — мало ли 
что. В-третьих, шрифт — старый доб- 
рый ...кто? Ну конечно — Апа! 

Оценка локализации: 6 


ГРОМ 


Локализатор: Миа! тегасйие С 
Разработчик: Небетита 


В далеком-далеком Тибете есть су- 
пер-пупер оружие, которым хотят за- 
владеть злостные фашисты. Но они 
еще не знают, что весь их замысел не 
стоит и выеденного яйца: на тропу 
войны вышел известный защитник до- 
бра и справедливости капитан Гром 
со своей командой. Очень загадоч- 
ная ролевая игра: простая, однооб- 
разная, некрасивая и, несмотря на 
все недостатки, довольно интересная. 
Этакий “наш ответ“ консольным 
УАРС, только очень уж корявый. 
Игра, несомненно, в первую оче- 
редь предназначена для любителей 
передачи "Спокойной ночи малы- 
. Почему? Да только маленьких 
карапузов вдохновят на подвиги эти 
чрезмерно игривые и пафосные го- 
лоса актеров. Хотя, должен при- 
знать, под придурковатый антураж 
игры они подходят на все сто. Диа- 
логи переведены добротно и, что са- 
мое главное, приятно, в полном со- 
ответствии с мультящной стилизаци- 
ей. Единственный недостаток за- 
ключается в том, что в роликах бук- 
вы слишком уж размыты. Читать 
можно, но неприятно. 
Оценка локализации: 6 


Бумер: Сорванные башни 
Разработчик: дат Емепаттет 
Издатель: 1С 


После того, как я увидел на прилавках 
игру "Брат 2", меня уже ничего не мо- 
жет удивить в этом мире. Поэтому не 
один мускул не дрогнул на моем лице, 
когда поползли слухи о разработке иг- 
ры по мотивам "самого кассового 
российского боевика“ о доблестных 
бандитах и продажных защитниках 
отечества, то бишь по "Бумеру". Игру 
делали долго и упорно, только не за- 
ладилось что-то там в рядах игроде- 
лов: видимо поняли, что не возбудить 
интерес общественности банальным 
СТА-клоном. И произошло ЭТО — 
для придания игре шарма и остроты 
был приглашен сам Гоблин, который 
"с особым цинизмом" и взялся делать 
сами-знаете-из-чего конфетку. 

Для тех, кто в танке, следует дать 
маленькую справку касательно этой 
личности. Оперуполномоченный Гоб- 
лин промышляет переводом филь- 
мов, мультиков и игр различного со- 
держания. Скандальная известность 
свалилась на него после "стебных" 
интерпретаций первых двух частей 
кино-эпопеи "Властелин колец“. В 
своих переводах он не гнушается ма- 
терных словечек, черного юмора и 
откровенных издевательств. Так что, 
если последние три пункта вас устра- 
ивают — милости просим! 

"Бумер" как игра не представляет 
собой ничего сверхординарного: ба- 
нальные гонки со стрельбой. Но сис- 
темные требования, напечатанные 
белым по черному на коробочке, за- 
ставляют покраснеть даже старика 
Боотта — для нормальной игры ре- 
комендуется иметь на борту процес- 
сор не менее 2.5 ГГц. Довольно по- 
средственная, но красивая и увлека- 
тельная игра. Кататься по улочкам и 
устраивать перестрелки под саунд- 
трек из оригинального фильма очень 
приятно, однако харизму и привлека- 
тельность игре обеспечивает все же 
мистер Гоблин — ролики между мис- 
сиями, взятые из фильма, в его обра- 
ботке заставляют не разгибаться от 
смеха по несколько минут. 

Оценка локализации: 9 


Коскизь юскиз@и.Бу 
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Пусть целый год кружимся в канители, 

Пусть черно-белых полос ждет круговорот, 

Но все же, стиснув зубы, с легкой дрожью в теле, 
Мы каждый год ждем новый Новый год. 


"Плюс один"... 


[ вгипве_бор 
(втипвез@ни.-Бу) ] 


Привет, МеЁКу. Вот прочитал 
статью в ВР "О какую стену 
разбиваются мечты" и решил 
высказаться. Я бы написал лич- 
но Алексею Гончарову, но хочу, 
чтобы меня выслушали другие 
геймеры. В этой статье все взя- 
то по максимуму: зачем програм- 
мистам видюха 256 УВАМ (се- 
рии ЕХ ) для программирования? 
А если они движок пишут?;) 


Начинают не с выделенки, офис 
и т.д. а с простого модема, хаты 
друна, компа, какой есть. Вот из- 
вестная фирма Еетепки Сатез 
— вы думаете они так, как в 
статье написано начинали? 

Я верю, что коммерчески успеш- 
ный проект можно сделать на голом 
энтузиазме и собственных ресурсах 
(гораздо меньших в денежном экви- 
валенте, чем 26 тысяч вечнозеле- 
ных единиц). Только энтузиастов 
должно быть минимум человек пять- 
десять, и должна быть какая-нибудь 
“страховочная" занятость. Если есть 
отличная идея и много энергии, то 
при должном упорстве и терпении 
она не пропадет, материализовав- 
шись в отличную игру. 


[ Апсото 
(Апсопо@тай.ги) ] 


Здравствуйте, дорогая “ВР” и 
Ник! Читаю вас давно, писал не- 
сколько раз, однако ни одно мое 
письмо не было опубликовано 
(кроме вопросов ). Для начала хочу 
высказаться на несколько тем. 

Критика в ваш адрес (со сто- 
роны читателей). Я считаю, 
что вам надо уделять меньше 
места на письма типа "я не 
люблю “Чтиво“ и “Книга” и 
считаю, что их надо выре- 
зать”. Вы ведь все равно этого 
не сделаете, так что лучше 
просто не обращать на них 
внимания. Я и сам не против 
удаления некоторых рубрик, но 
ведь для других читателей эти 
рубрики являются источника- 
ми ценной информации и про- 
сто интересны. Я, например, 
люблю “Арену”, если автор мо- 
жет найти более достойную 
рифму к слову “сидеть”, чем 
слово "посидеть". 

Если вы заметили, то такие пись- 
ма я стараюсь не пропускать в "НП" 
(ра и меньше их стало, факт!). На 
вкус и цвет товарищей нет, и, как 
мне кажется, все рубрики "ВР" сего- 
дня интересны тем или иным читате- 
лям. Поклонников чего-то — боль- 
ше, поклонников другого — меньше. 
Но ведь никто не говорил, что мы 
должны идти на поводу у большинст- 
ва (меньшинства), верно? 


Насчет цвета. Если вы не мо- 
жете создать больше цветных 
страниц, то хотя бы используй 
те имеющиеся не под скринию- 
ты для приставочных игр, а для 
Арт-Арены, например. 

Скажу по большому секрету, что 
большинство творений, приходящих 
в "Арт-Арену" — не цветные. И раз- 
ница между черно-белой и "сине-бе- 
лой" картинкой, на мой взгляд, несу- 
щественна. 


Еще один год мы прожили в 21-ом веке. 
Еще один новогодний пассаж, снова разномастные "под- 
ведения итогов", "выборы лучших", пожепания всего на- 
илучшего в новом году... Как всегда, как всегда. Плох 
или хорош был этот год? Трудно сказать однозначно. Иг- 
ровой индустрии было несладко: умерла ЗОО, развали- 
лась Ейаск Зе, догнивает имеграу... Зато выходили и 
еще выйдут многие замечательные игры, все чаще раду- 
ют качественными проектами отечественные (россий- 
ские) разработчики, и в целом, индустрия медленно, но 
верно движется вперед. Слабые умрут. Останутся силь- 
ные, и они будут делать качественные, интересные, и в 


то же время коммерчески успешные игры. Это такой но- 
вогодний прогноз-пожелание. 

Даже больше праздников радует то, что вы были с на- 
ми в прошлом году. Мы совершенствовались (как раз 


год назад "ВР" потолстела, помните?), росли, менялись. 


меслом. 


Арт-Арена. Вы забыли основ- 
ную авторскую задумку. Это не 
художественные копии скриншо- 
тов и изображения своего вирту- 
ального эго, а конкурс карикатур. 

Карикатур? Конкурс? А я всегда 
считал Арт-Арену пристанищем каче- 
ственных рисунков на игровые темы 
и ничем иным. 


Если бы я был главным редак- 
тором, я бы: 

а) создал рейтинг самых ожи- 
даемых игр (таблица с офици- 
альной датой выхода, разработ- 
чиком, предварительной оценкой, 
жанром и т. п.) 

А что, хорошая мыслы "Игры 
2004": эдакая большая статья, с таб- 
лицей и мини-превью “самых-са- 
мых". Возможно, такая статья дейст- 
вительно появится на страницах 
"ВР" в скором времени. 


б) расширил НП за счет нелю- 
бимых рубрик (с миру по нитке...) 
[кровожадно улыбается, потирает ру- 
ки и думает о том, как вольготно "НП" 
разместится на четырех полосах] 

Не знаю, как вам, а мне кажется, 
что три полосы для "НП" будет уже 
многовато. 


в) создал больше призовых риб- 
рик; приз необязательно должен 
быть очень дорогим. 

Экие вы корыстные;). 


г) опубликовал ряд статей об 
авторах ВР, страна должна 
знать своих героев. 

Авторы ВР — скромные люди, и 
им, судя по всему, лишняя слава 
претит. Возможно, к пятилетию че- 
го-нибудь похожее организуем, но 
навряд ли ранее. 


09) расширил бы рубрику "Езег 
Евяз” до - “Полезные советы“ 
что ли. В ней бы описывались не 
только баги и приколы, но и да- 
вались ценные советы по про- 
хождению. 

Для этого существуют рубрики 
"Кстати" и "Подробности"... 


[ Степанов Денис ] 


Здравствуй ВР’ Хотелось бы 
высказаться по поводу “тепе- 
решних молодых игроков" и раз- 
витии игровой индустрии. Бе- 
зусловно, под одну гребенку всех 
геймеров не подгребешь, поэто- 
му вопрос этот очень гибкий и 
ответить на него достаточно 
затруднительно. Одно могу ска- 
зать точно: у каждого геймера 
своя мораль. Кто-то без всяких 
там угрызений совести будет 
играть с пачкой читов и будет 
считать себя крутым игроком, 
а кто-то, наоборот, не позволя- 
ет себе наглые уловки, которые 
обманывают, по большому сче- 
ту, только тех, кто их исполь 
зует. В общем, мнение, что 
этот геймер никакой не геймер, 
а самый настоящий ламер, 
только потому, что он исполь- 
зует читы, относительное. От- 
носительно того, кто считает, 
что пользоваться кодами — 
это признак настоящего ламе- 
ра. Только вот тот самый ла- 
мер будет считать ламером че- 
ловека, который не использует 
читы. Вот такая вот “игровая 
философия". 


Что-то отмирало, что-то появлялось. Добавлялись новые 
рубрики, появлялись новые инициативы. В "Нашей поч- 
те" неоднократно вспыхивали нешуточные баталии, раз- 
горались жаркие дискуссии. Не ослабевали дебаты и на 
нашем сайте в разделе “Письма в редакцию" (в некото- 
рой степени его можно назвать продолжением рубрики). 
Прошел год: и вы с нами, и мы с вами чему-то научи- 
лись. Мы менялись, и мы менялись вместе! Верю, меня- 
лись к лучшему... Останемся вместе в новом году?! 
Нуая, с вашего позволения, поправив на голове "ша- 
почку деда Мороза", займусь своим почтальонским ре- 


г ВИ ЛЬВЫ 
ра О РИ 
С 20 октября 

2003 года подписку на газету 


“ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ” 
на 1-е полугодие 2004 года 


можно оформить по каталогу 
ООО “Росчерк": 
® в отделениях АСБ “Беларусбанк”; 
в отделе подписки по телефонам: 
{017) 209-93-72, 8-029-689-92-79, 
тел./факс 299-92-60, 
е-та!: Зани@ и у; 


е в областных представительствах 
ООО “Росчерк". 


Бр-р-р. Что-то я запутался %) Кто 
там кого будет считать ламером? И 
зачем? Геймер — это звучит гордо! 
И этот гордо звучащий товарищ тер- 
пим к окружающим вне зависимости 
от того, используют они коды или нет. 
Как уже неоднократно упоминалось, 
использование/неиспользование ко- 
дов не есть признак ламерства, глу- 
пости и еще чего-нибудь. Читы мож- 
но использовать по-разному. 


Теперь давайте перейдем к дру- 
гому вопросу, а именно — к разви- 
тию игровой индустрии. Безус- 
ловно, компьютерные технологии 
будут развиваться, с этим, я ду- 
маю, никто спорить не будет. 
Скажу больше: учитывая всеоб- 
шую компьютеризацию населе- 
ния, лет эдак через пятнадцать 
комп будет в любом доме, как сей- 
час телевизор. Также стоит ожи- 
дать и развития игровой индуст- 
рии. Чемпионаты по Ооот18 бу 
дут транслироваться по ТУ, а 
специально для игр будут стро- 
иться огромные стадионы... 

Банально, имхо. Лично’ мне ка- 
жется, что все будет немного по- 
другому. А возможно, и вовсе не бу- 
дет никак:). 


Все же не хотелось завершать 
свое письмо, так и не затронув 
тему критики в адрес ВР. Тема 
эта очень серьезная и достойная 
внимания. Очень важно, что в 
дискуссии принимают участие 
именно читатели. Как бы ни 
хвалили вашу газету, осмелюсь 
назвать некоторые (а именно из 
некоторых создается целое) об- 
зоры откровенно необзективны- 
ми, к описанию игры стоит под- 
ходить с различных ракирсов. 
Ведь в большинстве случаев 
именно от вашего мнения зави- 
сят выводы читателей о той 
или иной игре. 

“Некоторые вещи мне не нравят- 
ся, некоторые авторы вообще бред 
пишут, ну и вдобавок некоторые ру- 
брики я бы убрал, и еще парочку ло- 
бавил каких-либо"... Товарищи, ну 
сколько раз просил’ — будьте кон- 
кретнее!! Если нравится — пишите, 
что именно нравится. Если не нра- 
вится — пишите, что именно не нра- 
вится. И обсуждайте и комментируй- 
те лишь отдельно взятые обзо- 
ры/статьи. А такие общие простран- 
ные замечания бессмысленны. 


С КОМПЬЮТЕРОМ 
СМЕЛО 


ВСТУПАЙТЕ В СВЯЗИ 
СЕКС В ИНТЕРНЕТЕ 
ВБ НЕЗАРАЗЕНИ 


и ОЛЕНЯМ — 


Оигоп 1400/О0Я 128 МЬ/НОО 40С........ 
АТП 1900ХР/ООН 128 МЬ/НОО 40СЬ....205* 
АНоп 2000ХРУОВВ 128 МЬ/НОО 40С6....215* 


НАШ ТОВАР ЛУЧШЕ 
ВАЩИХ ДЕНЕГ! 


Саегоп 1700/008 128 МЬ/НОО 40СЬ..215* 
РМ 1800/О008 128 МЬ/НОО 40С5...... 285" 
РМ 2400/О0Е 128 МЫ/НОО 40С6....325* 


хх ДЕДАМ МОРОЗАМ, СНЕГУРОЧКАМ . 
СКИДКИ! КРЕДИТ+ЧЕН 


Филиал "Московский"работает 
без выходных, Тел. 282-13-82 


[ Ргор 
ани. ттзЁ.Бу) ] 


Здравствий, "Виртуалка"! 
Здравствуйте, милейшая Ма- 
рина и достопочтеннейши 
№сСЕКРу, а также вся чрезвычай- 
но чтимая и уважаемая мной 
пишущая братия. 

Приветствую и вас, о премного- 
уважаемый, искренний и сладкого- 
лосый читатель "ВР" Ргой;) 


Передо мной лежат четыре 
(ЧЕТЫРЕ!) аккуратные стоп- 
ки, в каждой из которых по две- 
надцать номеров. Первую стоп- 
ку, датированную 2000 2г., гордо 
открывает “уникальный” эк- 
земпляр под номером 1. (А цена- 
то, цена — 46 полновесных риб- 
лей. Я даже и не помню, сколько 
это было в американских прези- 
дентах). Но это сугубо лирика и 
ностальгия. А знанит сей досто- 
вернейший факт. что всем нам 
(читателям, писателям, хули- 
телям, редакторам. дизайнерам 
и т.д.), т. е. всем, имеющим от- 
ношение к ВР, стукнуло 4 года. 
И мы все, гордо взявшись за руки 
или любые другие выступающие 
части тела, перешагнули период 
начального образования и всту- 
пили в пору отрочества. 

Ура! Ура! Ура! 


И я хочу всех нас, а особливо 00- 
блестный персонал редакции, поз- 
дравить с этим знаменательным 
событием, присовокупив, пришед- 
шееся по случаю поздравление с 
Рождеством и Новым годом. Как 
говорят в народе, Нарру №еи Уеаг 
апа Мапу Свт таз. Я тут, сго- 
ряча хотел было поименно приве- 
сти список всех авторов, от.ме- 
тившихся в вышепоименованном 
нетленном издании за 4 года, но 
вдруг надо мной как наяву клац- 
нули виртуальные ножницы рс- 
дактора, и я быстренько от этой 
мысли отказался. : 

Виртуальные ножницы №сККу то- 
же не дремлют;). 


Поэтому я лишь очень коротко 
добавлю к поздравлению кратень- 
кий разбор полетов за истекший 
20д (сугубо ТМНО). Что нравит- 
ся. Возрос общий уровень публика- 
ций. Да простят меня зубры жур- 
налистики, но на фоне 4-5 авто- 
ров остальные еще пару лет на 
зад смотрелись очень бледно. Что 
характерно, при этом явно заме- 
тен как качественный, так и ко- 
личественный прирост ©. Лично 
на меня, как на человека весьма 
далекого от паяльника и всяких 
там ди(три-, свето- и прочих )- 
одов, каждая статья Молчаливо- 
20 Мужчины о том, как можно 
украсить (для меня лично читай 
— изуродовать) свой комп, приво- 
дит в состояние эйфории и душев- 
ного томления. 

Был опубликован ряд, на мой 
взгляд, совершенно блестящих 
фанфиков (конечно, “блестящих” 
— это несколько аванс, но вполне 
может получиться } по Нереально- 
сти, Периоду полураспада и, осо- 
бенно, по близкому мне Еайоину. 

Усилиями МсЕКу почта начала 
приобретать вполне читабель- 
ный вид. По крайней мере, в про- 
шедшем году практически исчез 
ли совершенно неконструктив- 
ные (так и просится другое сло- 
во) споры о том, какая игра луч- 
ше. Согласитесь, что такие спо- 
ры без мордобоя совершенно не ин- 
тересны, а словарный запас авто- 


185“ 


208 4153 22300747 
2094154 2231016 


ров подобных писем интересную 
словесную драку в газете как раз- 
таки устроить не позволял 
(МсЕЕу — снимаю шляпу!). На 
смену им пришли близкие мне 
мысли о том, а что же это такое 
— виртуальная реальность, и 
как придать этой реальности, 
кроме чисто развлекательных, 
еще и познавательные цели. Ведь 
умные люди на игровых редакто- 
рах такие моды делают. что по- 
рой и разработчикам до них дале- 
ковато. И стоило только об 
этом подумать — как на тебе, 
получи — серия великолепных 
статей Михаила Воронецкого. 

Особенно хочется отметить 
появление новых рубрик. Литера- 
турной, в частности. Она пока 
сыровата, но это дело времени. У 
меня вообще в последнее время 
стало складываться мнение, 
что народ Литературу (я не про 
росе -БооЁ) читать перестал. а 
тут такой бальзам на раны. 

К сожалению, вынужден немного 
разачаровать постоянных читателей 
“РЧ". Как говорила "матричная" Пи- 
фия, "все, что имеет начало, имеет и 
конец". Рубрика не умирает, о нет (не 
дождетесы'!;), а плавно превращается 
в "мини-рубрику" (или колонку, если 
хотите), появляющуюся в газете не 
из номера в номер, а эпизодически. 
Причин тому множество (не хочется 
вдаваться в подробности); поэтому я 
объявляю о том, что "РЧ" в ее преж- 
ней форме больше не существует. Те- 
перь в ней будут появляться отдель- 
ные статьи (в основном, впечатления 
от конкретных книг и новости), более 
жестко соответствующие тематике 
"ВР". Это не “смерть”, это другая 
жизнь. Полагаю, трансформация 
пойдет на пользу газете. 


То есть, хвалить газету есть 
за что (расти, кстати, тоже 


- есть куда ). 


Спасибо на добром слове. 


Что не нравится и чего не хва- 
тает. У меня первое предложе- 
ние к авторам. пиииицим про 
хождения. Попробуите к общей 
канве добавить элементы чти- 
ва. Глядишь, и сухое перечисле- 
ние последовательности зада- 
ний дополнит личность героя. 
Предложение второе. Если пред- 
положить, что основная масса 
читателей является продвину- 
тыми юзерами, то может. пред- 
ставлять интерес обмен опы- 
том в освоении тех или иных по- 
лезных программ (свособразных 
виртуальных радостей). Я лич- 
но с удовольствием прочитал бы 
подобные статьи по Фотоиюпу, 
анимации Назй и т.д. 

А нужно пи огород городить? Для 
статей такого плана есть "Компью- 
терная газета". 


На этом разрешите закон- 
чить. Еще раз поздравляю всех с 
Кизнью, Новым Годом, Рождест- 
вом. Поднимаю бокал и желаю, 
цтобы все: ). 

Спасибо! И вам того же;). 


Интернет С.Л [Л] магазин 
Алелиарафук 
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СО КОМ диски — боле 5000 


игр, энциклопедий, софта, 
Маео МР4, Аиаю МР3, ОУО, 
«Игромания», «Страна игр», 
«Сате ЕХЕ», «Ср», «Хакер», 
МР3З Рлауег$, мультимедиа. 
Очень приятные цены! 
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Н@\ША ПОЧТА 


[] страница 


> [ Сергей К. 
{суфегиз@тай.ги) ] 


Ну что, друзья, как-то скучновато 
стало без жарких споров и священ- 
ных войн, правда? Поэтому возро- 
дим одну из "вечных тем" (РС 5. 
консоли), но возродим ее деликат- 
но: без ругани и взаимных наездов. 
Небольшие уточнения и мысли по 
теме, плюс традиционные мои ре- 
марки. р 


Здравствуйте! Пиил; Вам по 
поводу статейки "В чем заклю- 
чается радость жизни“ от 
Татага. Я, конечно, понимаю, 
что мнение у каждого свое, но 
зачем РС этим самым поли- 
вать? Много раз геймеры пы- 
тались сравнивать консоли и 
компьютеры, но вот почему-то 
консоли всегда проигрывают. 
Доводы, приводимые в статье, 
просто смешны. 

Начинаем по порядку: 1. "Це- 
на." Да, консоль стоит порядка 
200 уголовных, но давайте по- 
думаем: если убрать из компа 
монитор, поставить СРИ 200- 
500 МР2, видео на 32-64 метра, 
винт на 1Г6, 64 128 ВАМ, СР- 
ВОМ или убогий УР — и полу- 
чим те самые 200-300 у.е. (ко- 
нечно, я не беру в расчет новую 
консоль от Зопу). 

За 200-250 долларов можно ку- 
пить машину на базе какого-нибудь 
АШоп из старых (до 1 ГГц). Еще 
долларов за 40-70 можно купить 
средний "бэушный" ЭЛТ-моник. 
Компьютер же за 700+ долларов 
("более чем в три раза") примерно 
во столько же раз (в три) мощнее 
Раузавоп 2; и на нем можно не 
только смотреть аниме, играть в 
Могомипа и писать обзоры...;} 


3. “Отсутствие потребнос 
ти в апгрэйде.` Безусловно, та- 
кой потребности у вас не бу- 
дет, ибо поменять вы просто 
ничего не сможете по определе- 
нию. Вы можете справедливо 
возразить. что новая пристав 
ка выходит с самыми крутыми 
наворотами на сегодняшний 
день. 

Но Земля вертится, и после 
сегодня наступает завтра. А 
компьютерная индустрия не 
спит. В итоге, через год наворо- 
ченная консоль превращается в 
устаревший кусок текстоли- 
та. У РС проблема решается 
апгрэйдом, а в консоли это ре- 
шается покупкой новой при- 
ставки. 300 баксов на апгрэйд в 
200 для РС (я не сказал, что 
комплектующие быстро деше- 
веют? ) и >300 зеленых в год на 
новый неглючный ящик. Так 
что ты там про отсутствие 
апгрэйда говорил? 

Новые приставки, конечно, еже- 
годно не выходят, но и на апгрейд 
компьютера 300 допларов в год вы- 
кладывать, на мой взгляд, многова- 
то. Зато РС можно апгрейдить из- 
бирательно, по комплектующим 
(часто ли вы меняете монитор, на- 
пример?), а вот с консолью такой 
фокус не пройдет. 


3. "У вас никогда ничего не бу- 
дет тормозить“. Тут мне 
крыть нечем — это самый моц:- 
ный козырь консолей. А про тор- 
моза могу сказать одно: камра- 
ды, ставьте нормальные дрова и 
оптимизируйте систему. Я уже 
не говорю о том, что разработ- 
чики чаще всего сами выпуска- 
ют ГлюкоТормознутоБагнутые 
игры. а потом заваливают гей- 
меров тоннами патчей. 


4. "А теперь самый главный 
удар: на консолях выходят са- 
мые красивые файтинги, УЗВРС, 
гонки и аркады.” Это похоже 
на "А моя мама готовит самые 
вкусные блины”. Это все дело 
вкуса. 

Да нет, Тата! правду говорит. 
Если для гонок и аркад утвержде- 
ние выглядит довольно спорным, то 
по части файтнингов и УВР@ РС 
действительно “отдыхает". 


Скажи, ты играл на консоли 
в бта’Стай, ЕаПош, СБ? Ты ви- 
дел картинку ВТБ на ТУ? Что 
ни говори. а ЕР5, ВТУ. ВРС бу- 
дут лучше смотреться на вы- 
соком разрешении монитора. 
Помню, консольщики кричали о 
КуЗ на консоли и специальном 
Интернет-сервере для них: Зна- 
ешь, почему этого не было? Да 
потому, что РС-шники с мыш- 
ками громили бы консольщиков 
с геймпадами в труху. А про 
гонки лучше помолчи. 


5. "Какие из последних игр 
произвели на вас неизгладимое 
впечатление? [...] Все они плюс 
еще вагон были портированы с 
консолей” На?! —Ргеедот 
ИзНегз?! Да это же!.. Все-все 
игры, разрабатываемые на два 
фронта, круты на консолях, но 
кислые на РС. Почему? Ну кого 
не добивало дебильное сохране- 
ние в строго отведенных мес- 
тах? А исчезающие трупы? А 
вечный вид от третьего лица? 
Все это плюс еще "вагон". И не 
надо говорить о туче крутых 
игр на консолях, отстоя там 
не меньше, чем на РС. 

Не факт насчет "двуфронтовых" 
— встречаются и качественные 
порты. И Наю неплох, и РЕгеедот 
РоНего... А уж Заг М/агз: Кю $ ОТ 
Тре О Нери и вовсе впечатля- 
ет (правда, игра не Р$З2-шная, а для 
ХрБох). 


6. “К приставке можно под- 
ключить акустику 5.1". Е ком- 
пьютеру можно подключить 
все что угодно! И если на РС 
это все пестрит разнообрази- 
ем, то на консолях... Про ОУР. 
Давай ты посмотришь фильм 
на хорошем ПУР-плеере, а по- 
том глянешь его на Р52 и чест- 
но поделишься впечатлениями. 

А хороший О\МО-ппеер ты будешь 
к компьютеру подключать?.. И на 
РС, и на Р$2 встроенные О\О-про- 
игрыватели дают весьма посредст- 
венное качество. 


Ну вот и остыл. А мораль? 
Мораль — не надо так катего 
рично высказывать свое мнение 
и обижать РС-шников. 

[Шепотом: "...хотя бы потому, что 
их больше!"|;) 


Ведь надо понимать, что 
компьютер в “ауа кантри” по- 
явился раньше, чем консоли, и 
что этот “глючный ящик“ 
требует наличия хотя бы чай- 
ной ложки головного мозга, а 
консоли — это вещь для отды- 
ха. 

Т.е. для консолей даже чайной 
ложки мозга не надо? Право, ты не- 
много перегнул палку. 


Кстати, не забывайте Роди- 
ну, мать ваиц! Наши доходы 
не сравнимы с американскими. 
Вот почему там иметь ком- 
пьютер и пару консолей 
обычное дело. И консоли и РС 
имеют право на жизнь, ибо они 
неделимы! А то как бы мы оп- 
ределяли, что такое хорошю. а 
что такое плохо?: ) 

Подведу небольшой итог. Пре- 
имущество Р$2 заключается в ее 
сравнительно невысокой цене и на- 
личии многих качественных экс- 
клюзивных "тайтлов" (в основном, 
жанра УРЕАС/Агсаде/Асйог/ 
Нант). Преимущество РС состо- 
ит в гораздо бОльшей функциональ- 
ности, поддержке мультиплеера 
(Р$2 в сеть на попрайона не объе- 
динишь, факт), более высокой (в ра- 
зы) вычислительной мощности, а 
также наличии многих качествен- 
ных эксклюзивных игр (преимуще- 
ственно, жанра ЕРЗ/НРС/ 
Экаеду/Оие$0. Минусов как у од- 
ной, так и у другой платформы хва- 
тает, но обе имеют право на суще- 
ствование. А уж кому что ближе, 
каждый сам для себя выбирает. 


Р.5. Это мое личное мнение, 
грубоватое, но мнение. С уваже- 
нием, злой и нехороший Сергей 
К. ава }еебз. 

Спасибо за реакцию, "злой и не- 
хороший";). 


Афексей Леонидович 
И». Колесинский 
(союбгод@люсйЕа.Ьу) ] 


Привет МсЕЁЁКу и ВР! Вот, нако- 
нец-то, собрался и написал. Про- 
должу рассуждать о геймерах 
да и вообще о пользователях 
ПЕ, которые в большинстве 
своем являются и геймерами. Ты 
даже не представляешь, на- 
сколько прав ПБеаайеоР. Нету 
уже (ну почти ) настоящих гей- 
меров. Есть только их жалкие 
подобия. У меня есть причины 
так рассуждать. О них ниже. 
Сам я не геймер, а программист. 
Основное мое занятие — ста- 
вить геймерам ИЙпаои»з и игры. 
Прости, не могу сдержать улыб- 
ку:). Ставить М/пдомз и игры, конеч- 
но, хорошее дело, но при чем тут, 
собственно, программирование? 
Полагаю, это все же нечто другое. 


Занимаюсь я этим уже 2 года 
и этого срока мне хватило с ли- 
хвой, чтобы изучить наших гей- 
меров. Насмотрелся я на них д0- 
вольно прилично. И в 50% всегда 
та же ситуация, что описал 
Деа4йеар. Купила мама ком- 
пьютер на процессоре Сёетоп, 
который упрямо называют 
Репйит4, с монитором на 256 
дюймов. с видеокартой ГисепЕ 
0.92 и с беспроводным винчесте- 
ром, и мама виновата, что опе- 
рационка полетела от кривых 
рук самого геймера, который все 
игры ставил на С:, причем не в 
папку, а именно просто на С:. 
Мне так один начинающий гей- 
мер свой комп и проблемы опи- 
сывал, когда он попробовал со- 
вет из анекдота в вашей газете 
(“рогтаё с“ — так он игры 
анинеталлил )- 

Неужели все так запущоно?:) 


Я уже молчу про кряк Интер- 
нета. Мне уже надоели просьбой 
поставить им этот кряк на 
комп. Думать они точно не со- 
бираются. А читы для болышин- 
ства — уже как манна небес- 
ная. Без них “ничего не пройти, 
да и зачем мучаться, если мож- 
но быстро и без проблем сде- 
лать этих ламеров, у которых 
АГ тупой”. Позвольте, господа, 
если у противников тупой АТ, 
то зачем вам читы? Выходит 
этот “тупой АГ’ умнее вас? 
М-да... Основная проблема ны- 
нешних геймеров состоит в 
том, что им лень разбираться в 
своем компьютере игрушка 
работает, и ладно, можно мозги 
положить на полку. А какие у 
них игрушки стоят “кантер 
страйк-квака3-анрил-вта”. 
Этот, набор стал уже “набором 


[ Еавта Сбоййт 
гроЫт_тх@нфу) ] 


Привет МеЕВу! Гиииу по поводу 
письма от ОБеадйеаГ”а. 

Напомню: в своем письме (см. ВР 
№1'03) РеадНеаб с умилением 
вспоминал о старых временах ком- 
пьютерных игр, отмечая, что-де 
нынче настоящих геймеров нету, а 
вместо них осталась одна "пузатая 
мелочь". 


Могу сказать то, что мы с 
ним очень похожи, и я полно- 
стью его поддерживаю. Я сам 
начинал с почтенного и незаб- 
венного РООМ‘а и И’оГепяет8 р 
и играю в эти игры поныне! С 
удовольствием поиграл бы с 
кем-нибудь по сети в Думца, 
только вот никто не хочет. А 
почему? Потому, что цените- 
лей игр такого жанра осталось 
немного, ".они выросли и забы- 
ли своих родителей..". А боль 
ипунство “пузатой мелочи”, ко- 
торая считает первую кваку 
отстоем, о Прародителях раз- 
ных жанров даже и не знает. 
Кто из теперешних "геймеров" 


де-факто". Я ничего не имею 
против этих игр, но когда у лю- 
дей в этих четырех играх за- 
ключены все интересы и смысл 
их жизни... И когда от кривых 
рук после статей типа “Уреза- 
ем Соитег ЗИЁе" в ВР и "Уреза- 
ем ИПп4ошз" или “Отключение 
служб в УПпаоизХР" в КГ что- 
то перестает работать — во 
всем виноваты: товарищ Билл 
Гейтс, МастДайИксПи или же 
мама, которая кроме Ворда ни- 
чего не запускает, ну и, конечно 
же, программисты. 

Я объясню, в чем дело. Раньше 
компьютеры были уделом немногих, 
и, как правило, эти немногие были 
не самыми глупыми товарищами. 
Хочешь не хочешь, а до всего прихо- 
дилось "доходить" самостоятельно. 
Не было Интернета, свежим глотком 
воздуха были газеты и непонятно 
каким образом просачивающиеся 
журналы. Была своя "компьютерная 
тусовка", да. И в ней все (или почти 
все) были опытными, знающими 
людьми, привыкшими искать (и на- 
ходить!) ответы самостоятельно. Но 
времена с тех пор (начало 90-х) кру- 
то изменились. Пора готовиться к 
тому, что компьютер в ближайшие 
пару пет станет такой же бытовой 
вещью, как, например, телевизор 
или холодильник, а на компьютерщи- 
ка будут смотреть не восхищенны- 
ми глазами и затаив дыхание, а как 
на обычного телевизионного масте- 
ра, "ремесленника". Конечно, анало- 
гия грубоватая: навряд ли домохо- 
зяйка полезет с паяльником ковы- 
ряться внутрь телевизора, но суть. 
думаю, ясна: массы “непрофессио- 
налов" пришли в мир компьютеров 
(их число будет только расти) и, вне 
зависимости от нашего с вами к ним 
отношения, игнорировать их не по- 
лучится. 

И еще раз вступпюсь за "молодое 
покопенис": не всо такие, как пишот 
Алоксой. Процентов 20 (10, 5...) в 
ближаишем будущем будут разби- 
раться в компьютерах не хуже “ста- 
рикое”. И играть будут с умом, в хо- 
рошие игры. 


Кстати о программистах. 
Отставить наезд на нашу бра 
тию! Не нравится Итаошз — 
переходи на Гпих, ВеОб и т.д. 
Тебя же никто не заставляет 
под угрозой расстрела “рабо- 
тать” под Утаоиз. Ну, а если 
ты так крут, что все операци- 
онки МастДай, то пиши свою. 
А то все мастера языками мо- 
лоть. 

Неоднократно убеждался на опы- 
те, что в большинстве случаев “глю- 
ки” \М/пдомз являются следствием 
кривизны собственных рук. Гейтса не 
ругать, а уважать надо: какую импе- 
рию отстроил! Явно мужик неглупый, 
да еще и богатый вдобавок. Захочет 
— всю Беларусь с потрохами купит;). 


пройдет Дум без кодов? Боль 
шинство даже и не возьмется, 
скажут, что это примитив и 
все такое. Ложь! Это кайф, ког- 
да валишь Кибердемона на по- 
следнем патроне или добиваешь 
бензопилой, когда врезаешься в 
толпу импов с криком “**%ЖЬХ 
ща всех завалю“. и валишь! Им, 
теперешним “чемпионам по хэд- 
шотам и СуперМегаКиллерам” 
этого не понять, поэтому, 
старцы-геймеры, объединяй- 
тесь! Пора показать этим ма- 
лолеткам, кто тут главный. 
Надо открыть свой собствен- 
ный клуб, пусть даже не ком- 
пьютерный, любителей готики 
и раритетов!!! А ведь этих ра- 
ритетов очень много, и каждый 
день становится больше. Не- 
ужели они все останутся лишь 
на пятидюймовых дискетах? Я 
лично сделаю все, чтобы эти иг- 
ры знали и помнили. Это наша, 
гейм-история! 

Достаточно популярное мнение 
(пришло не одно подобное письмо), 
но отдающее некой, как мне кажет- 
ся, неприязнью к молодым гейме- 
рам. Свою точку зрения по этому по- 
воду я высказал в комментариях к 
письму ОеадКеар. Если кратко, то я 
считаю неуважение к молодежи про- 


Что касается дат выхода 
игр и качества их реализации. 
Только задержалась игрушка 
либо вышла не такой, как ее 
вам нарисовала ваша воспален- 
ная от долгого сидения перед 
монитором фантазия, — все: 
программисты-ламеры, ничего 
делать не умеют, к срокам веч- 
но не успевают и прочее. Эти 
слова может говорить только 
человек далекий от программи- 
рования. У которого предетав- 
ление о написании игр таное: 
сели мужики, написали исход- 
ники, слепили их с картинка- 
ми — вуаля. Нет, уважаемые, 
это не весь процесс, далеко не 
весь и не все так просто. Про- 
чтите курс лекций или книгу 
"Технология разработки про- 
грамм”, сходите на работу к 
девелоперам. Посмотрите, а по- 
том делайте выводы. Можно 
долго спорить о качестве игр. 
Но здесь на вкус и цвет това- 
рища нет. 

И напоследок. Товарищи гей- 
меры! Будьте людьми и ведите 
себя по-человечески. 

1) Матюкнуться в клубах 
можно и беззвучно, а не так, 
что на Камчатке слышно. Ря- 
дом с вами находятся люди, ко- 
торым ваш мат слышать не- 
приятно либо не положено. — 

2) Не пишите на стенах сво- 
его клуба [я/мой клан ]-супер, 
[какой-либо другой клан/гей 
мер]- ламер и %*$!. Крутости 
вам это не прибавит. И городу 
красоты тоже. 

3) Нет такой игры, которая 
удовлетворила бы потребнос 
ти всех геймеров мира, и не бу: 
дет. Хотя такая игра есть, но 
в нее надо уметь играть, да и 
читов к ней пе нашииешь, и ие 
перелаеруюншь. А название си 
Жизнь. Новерыпе. кроме ком 
пьотера. есть много интерес 
ного. А в общем удачи в иг 
рах, уважайте программистов, 
изучайте свои компьютеры и 
не забывайте о своей главной 
пере, которую дается сыграть 
только один разл. 

РУ. Если есть проблемы с 
компом — обращайтесь. Номо 
гу. 

Во! Уважаю! Отличный постскрип- 
тум! Брюзжать может каждый, а вот 
попробовать что-нибудь изменить 
(пусть немногое, пусть — своими си- 
лами)... 


Р.Р.5. Попрошу тех, кто про- 
чел здесь что-то про себя. не 
бить меня ногами. Жить хочет- 
ся. И удани газете. 

Надеюсь, ногами бить не будут;). 
Вообще проблема есть, конечно; 
как-то решать ее нужно. Но всех че- 
сать под одну гребенку пора бы пре- 
кратить. 


явлением, пардон, “старперства". 
Есть нормальные игроки и среди 
подрастающего поколения — отнюдь 
не все просиживают штаны в клубах 
за контрой. А бухтеть, что раньше 
трава была зеленее и лучше второго 
Дума на свете ничего нету, всяк го- 
разд. Только знаете, как это называ- 
ется? Фанатизм и зацикленность. 

А популяризировать старые (не- 
заслуженно забытые и заслуженно 
"помнимые") игры призван наш но- 
вый проект — мини-журнал форма- 
та Аб, который в ближайшее время 
появится в продаже. Там мы поста- 
раемся рассказать о большей части 
заслуживающих внимания и уваже- 
ния компьютерных игр. 


Спасибо огромное, друзья, за ваши 
поздравления с Новым годом!! Мы, 
в свою очередь, желаем всем здо- 
ровья, счастья, удачи и отличных 
игр в новом году!!! Жизнь продол- 
жается, игры выходят, вопросов, 
которые хотелось бы обсудить на 
страницах газеты, меньше не ста- 
новится (что радует;)... Встретимся 
в феврале. Пишите! 


Почтальон Мск 
(пте@пскККу.сот 
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ЧИТАТЕЛИ ПАШУТ 


виртуальные радости 
№1, январь, 2004 год 


БЛИЦ @ ФФ ФфФ<ФфоФФо 


Мы рады представить вашему вниманию но- 
вую инициативу, новую мини-рубрику “Блиц". 
Это еще одна интерактивная рубрика: вы смо- 
жете принять в нашем блиц-опросе самое не- 
посредственное участие! 


Суть, в общем, проста: каждый месяц мы задаем 
вам вопрос, не предполагающий однозначного 
ответа. Если вам есть что сказать по этому пово- 
ду, высказывайтесь в специальной премодериру- 
емой ветке нашего форума ‚, пишите по е-тай (на 
адрес те @ искККу.сот, с темой "БЛИЦ") или обыч- 
ной почтой на адрес 220113, г. Минск, а/я 563, 
"Виртуальные радости" (с обязательной пометкой 
“Блиц"). Также приветствуются отзывы и ориги- 
нальные варианты тем опросов. 

Высказываться нужно: а) неглупо, 6) оригиналь- 
но, в) кратко но, насколько это возможно, полно. 
Не стоит высказываться слишком уж сжато, но и 
“растекаться мыслию по древу" не следует. 

Каждый месяц в рубрике "Блиц" я буду пред- 
ставлять вашему вниманию наиболее интерес- 
ные реплики из блиц-опроса прошлого месяца, а 
также оглашать тему "Блица” на следующий ме- 
сяц (к слову, на сайте новая тема будет объяв- 
ляться чуть раныше). Надеюсь, рубрика прижи- 
вется и будет интересна всем. В добрый путь, по- 
ехали! 


“Как относится к вашему увлечению 
компьютерными играми ваша семья?“ 
(декабрь'2003) 


> Мои относятся к моим играниям... м-м-м... С 
презрением, что-ли. Считают это вредной при- 
вычкой. Особенно, если сессия на носу. // За 


<> Было время, когда ругали (сильно). Особенно, 
когда надо к экзаменам готовиться. А сейчас как- 
то нейтрально относятся. Наверное, поняли, что 
бороться с этим бесполезно. // Аб 


> Мои ненавидят, когда Я сижу за компом, но 
САМИ посидеть не прочь:) // Ва Апде! 


> Мои относятся нейтрально, но только тогда, 
когда счет за телефон еще не пришел. Насчет игр 
нейтрально постоянно. Сначала, правда, сопро- 
тивлялись, шнуры прятали, а потом, видя, что не 
помогает, установили пароль через биос, но че- 
рез неделю он был взломан, и сопротивление 
прекратилось // АракабАМ 


> Отично!! Так как я не играю почти!! Купил 
давно себе книгу по программированию на 
Берт. Щас вот сижу и пишу игры на беры и в 
СатеМакеге:). А мои родичи двумя руками за 
программирование! // Ма 121 


> Скрывают свое недовольство. Но примерно 
раз в месяц их "прорывает", и начинается нота- 
ция. Нотация заканчивается — тишина и спокой- 
ствие на 30 дней. Правда, бывают и "внеочеред- 
ные" — из-за оценок (плохих, естественно:( и/или 
счета за телефон... Но, в общем, жить можно. И 
советую всем не особо на родителей обижаться, 
ведь они отчасти правы. Да и комп без их помо- 
щи на столе не стоял бы. // АМаго*** 


<) Крруто! Учу родителей помалу работать за аг- 


ВР-ПАРАД @Ф@ ФФ ФФФФ ФФ ооо 


НИ 
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регатом... Папа ПДД доучивает, мама кое-что 
распечатывает... // (гм)КтоАппийм!С$ 


> Сам купил — сам гулькаюсь. Но после 22:00. И 
иногда жена ворчала, но теперь все норма. Но 
только после 22:00:) А вот если раньше включить 
— о, тут все и начнется... // Ри 


>) У меня родители относятся к компьютеру пло- 
хо, а особенно, когда они видят меня за ним. Во 
всех моих проблемах, неурядицах они всегда ви- 
нят компьютер и у нас всегда с ними спор, пото- 
му что именно комп помогает мне освоить учебу! 
Никто так не поможет мне написать какую-либо 
работу, как комп! Именно он является источни- 
ком знаний, хотя многие заявляют, что это книги. 
Может, со мной многие не согласятся и подума- 
ют, что я не в себе, но я привык смотреть правде 
в глаза. Если вам даже нужно написать сочине- 
ние, то вы полезете в книгу или в комп... // КЖег 


>) В принципе, отрицательно, но эта борьба про- 
тив бесполезной траты денег и времени абсолют- 
но бесполезна... / Батеу 


<>) В моей семье комп обычно используется для 
работы (инета, печати, графики и т.п.), поэтому с 
ним и его возможностями знакомы все члены мо- 
ей семьи, это же касается и игр. Не ждите слов о 
том, что играют все, просто отношение к играм у 
них не отрицательное: все в моей семье (и я то- 
же) воспринимаем игры как средство отдыха. У 
нас никто не проводит за ними сутки, ругаясь на 
ра#йпад или трепетно прокачивая свой аккаунт 
в Ба#е.пе, ведь это не отдых, а просто зря потра- 
ченные силы. У нас отдыхают за игрой. Многие 
могут возразить мне, ведь такое положение ка- 
жется утопией, но нет, все довольно просто: не 
надо приносить свои дела (учебу или что-то еще) 
и другие интересы в жертву компьютерным иг- 


К. 


И ны 


рам; у многих именно из-за этого возникают про- 
блемы с семьей. // Самаоп 


> Родители: “Опяты Уроки, живо! Нечего зре- 
ние портить..." // АБ$ 


>) Мой папа — промэлектронщик, и, как он гово- 
рит, с детства привык воспринимать комп как ма- 
хину размером со спортзал, к которой надо под- 
ходить в белом халате и с чисто вымытыми рука- 
ми :-). У него уже сложился стереотип, и предло- 
жение о "нецелевом использовании вычислитель- 
ной техники" :-) вызывает у него, мягко говоря, 
внутренний протест // 4оттудип 


> Папа, когда я познакомил его с УМопте’'ами, 
сказал, что компьютерные игры не такая уж и 
плохая вещь. Мама же обычно настроена нега- 
тивно, но ее легко уговорить, пригрозив (шутливо 
конечно!) удалить все ее файлы. // Меав 


Ситуация, в целом, понятна: к "бесцельному 
времяпрепровождению" (играм) родители в це- 
лом относятся негативно; позитивные взгляды 
появляются лишь тогда. когда они реально ощу- 
щают пользу компьютера (печать, Интернет, ПДД 
и так далее). Иногда встречается и нейтральное 
отношение (“чем бы дитя не тешилось..."). Боюсь, 
в ближайшее время мало что может изменить- 
ся... Что ж, а теперь предлагаем новую тему для 
опроса. 


Новая тема "Блица": ^ 
“ИГРОВЫЕ СНЫ" 


Вам снились когда-нибудь знакомые виртуальные 
миры? А герои пюбимых игр? Может, во сне вы 
помогали Дюку Нюкему раздавать зуботычины 
зловредным пришельцам? Или сражались бок о 
бок с храбрецами-паладинами против нежити в 
мире У/агсгай? Расскажите! 


АНЕКДОТЫ Ф® ФФ Фо ФФОФФФФоОоо 


Изменилось ли ваше мнение хо "са- 
мых-самых” играх в декабре по 
сравнению с последним осенним 
месяцем? Постараемся ответить на. 
этот вопрос, проанализировав ито- 
ги декабрьского голосования на на- 
шем сайте млм. пезюгатизК.Бу/т. 


игра 
Мах Раупе 2 
Сгапд Тен Ако 3 + СТА: 


№еуегмтег Мо + МАМ: 

Знадомя о пагепнде 

НРА 2004 

(лгеа! Томтатет 2003 

„..СотитапбСопоиег: 

Сепегай + 7его Ноиг 

Роя! 2 

ВооЧВаупе 

Ната? 

..._._.Овар!ез 2: Пайк Ргорйесу + 
„.зегуат ое Байк и 


Всего проголосовало 577 человек 
Занятно, что первые четыре мес- 
та нашего хит-парада не измени- 
лись: по-прежнему со значительным 
отрывом яидирует Мах Раупе 2 (1), а 


за ним, с минимальным отрывом 
друг от друга, следуют СТАЗ + 
СТАМС (2), У/агсгай Ш + М/СЗ;: ТПе 
Рогеп ТИгопе (3) и Космические 
рейнджеры (4). На пятом месте — 
взлетевший из небытия прекрасный 
"городской" гоночный симулятор 
Мееа Рог Зреед: Ипдегогоипа (5), по- 
теснивший игры Операция: Эйеге 
Зютт (6) и Майа: Те Сйу ОЕТо& 
Неамеп (7). На восьмое место из 
глубин хит-парада совершенно зако- 
номерно поднялись М/отпз ЗО (8), а 
за червями следует еще один нови- 
чок хит-парада — Зйег\ НИ 3 (9). За- 
мыкает десятку некогда суперпопу- 
лярный Мопом/пА + аба-опз (10). Из 
новичков в двадцатке обратим вни- 
мание на стремительный взлет НРА 
2004 (12) и не менее стремительное 
падение на семь ПОЗИЦИЙ 
Согптагпа& Сопдиег: Сепега + а4- 
оп (14). 


Сообщаю вам об изменении пра- 
вил отбора игр для "ВР"-парада: те- 
перь для голосования будут 
предлагаться игры, вышедшие в те- 
чение последних 2-3 месяцев. Это 
придаст хит-параду практическую 
ценность (можно будет узнать, ка- 
кие новинки действительно заслу- 
живают внимания), ну а нам проще 
будет выбирать игры для голосова- 
НИЯ. 

Также сообщаем вам, что на сай- 
те ВР запущено голосование за Иг- 
ры Годы (в различных номинациях) 
— результаты 2003 г. огласим в сле- 
дующем номере: Лучшие игры по 
жанрам, Лучшие аддоны, Игра Года 
— по мнению читателей и редакции. 


Разговаривают два приятеля: 

— Чувствую себя как мышь от 
компьютера. 

— Это еще почему? 

— Ползаю по ковру, а в животе 
все крутит-крутит! 


— Ваша методика при написании 
диплома? 
— Контрол Це — Контрол Вэ. 


— Позовите Иванова. 

——Аон в больнице с нервным рас- 
стройством. 

— Что-то серьезное случилось? 

— На него за день свалилось 
слишком много информации. 

— Какой? 

— Ящик со старыми винчестера- 
ми и коробка с СО-ВОМ-ами. 


У окна стоят два программиста, 
новичок и матерый, курят. 

Новичок (восторженно): 

— О... снег падает... 

Матерый (задумчиво, не отрывая 
взгляда): 

— Да... 15 килобайт в секунду... 


Звонок в фирму по продаже ком- 
льютеров и комплектующих: 

— Здрасьте, у Вас жидкие мони- 
торы есть? 

Продавец нашелся сразу: 

то Вам сколько литров: 15, 17, 
19...7 


Заходит студент в комнату, где си- 
дят преподаватели, и жалобным то- 
ном: 

— Граждане преподаватели, про- 
стите, что я к вам обращаюсь Сам я 
не местный, на вокзале украли за- 
четку со всеми оценками. Будьте 
так милостивы, поставьте кто Сколь- 
ко'сможет! 


А ты сохранился перед сессией?! 


Шотландия. Воюют два замка. С 
одного вылетает ядро, на втором от- 
валивается кусок замка. С другого 
замка вылетает ядро, у первого от- 
валивается башня. И так воюют не- 
депю. Вдруг стало тихо. С одного 
кричат: 

— Э-эй, почему не стреляете? 

С другого отвечают: — Не можем, 
ядро у вас! 


У молодого хакера спрашивают: 

— Максим, ну что тебе нравится, 
кроме компьютеров и женщин? 

— Как что? Девушки и калькуля- 
торы. 


— "Не" с глаголами пишется вме- 
сте или раздельно? 
— Через пробел! 


Сидит программист, процесс от- 
ладки в самом разгаре. Вдруг по 
комнате начинает метаться его же- 
на: 

— Вась, я ухожу к подружке... 

Снова начинает метаться по ком- 
нате, находит фотографию, подходит 
к мужу: 

— Вась, видишь этого человека на 
фотографии? 

Программист с трудом поворачи- 
вает голову, смотрит на:фото:* 

— Вижу... 

— Так вот, Вась, сегодня в шесть 
вечера заберешь его из детского са- 
дика... 


Фирма — Мсгозой. 
"МУЛпдом/з ог ммотап". 

Основное отличие продукта в том, 
что две кнойки — "\е5" и "№" — за- 
менены одной .— “МауБе..." 


выпустила 


ВИКТОРИНА ® ®@ ® ® 


Новый год вступает в свои права, 
мы потихоньку привыкаем к циф- 
рам "04" в датах. Несмотря на бе- 
зостановочный бег времени, наша 
"ВиктоРина" остается неизменной 
как по концепции, так и по инте- 
ресности вопросов (надеюсь). 
Стартует очередной, январский 
"тур" — встречайте! 


Правила викторины просты до безоб- 
разия: правильно отвечаете на вопро- 
сы и присылаете нам ответы (напом- 
ню, что к участию в викторине допус- 
каются только бумажные письма!. Ес- 
ли вы отвечаете оперативно и безоши- 
бочно, то, можно считать, приз уже у 
вас в кармане. Приступим к приятной 
церемонии награждения: итак, в этот 
раз мы рады вручить призы-подарки к 
Новому году Плескачевскому Олегу, 
Ванчуку Александру и Шевадзуцкому 
Александру! Мо-под-цы! Всех осталь- 
ных участников поздравляем "устно";) 
и желаем удачи в следующих розыгры- 
шах викторины. Перед тем, как огла- 
сить правильные ответы на декабрь- 
ские вопросы, позвольте от лица ре- 
дакции пожурить Шульгач Александра: 
твои призы будут ждать тебя в редак- 
ции еще месяц, а потом я лично их 
конфискую;). Так что не зевай, а сроч- 
но звони в редакцию (234-67-90) и при- 
езжай! 

Правильные ответы на вопросы 
прошлой викторины таковы: 

Вопрос-зарисовка 1: Многие детали 
(упоминание Марсек, скелетоидов, де- 
вастаторов, "ворот" и др.) указывали 
на Х-Сот: Аросаурзе. 

Вопрос 2: В классическом Момйа! 
КотбаЕ веером предпочитала орудо- 
вать Кйапа. 

Вопрос 3: Так и не вышедший в свет 
квест в мире \/агсгай назывался 
М/агсгай Адуегигез: Тне Гога оЕСапв. 

Вопрос 4: Главного героя 
Уотепчет ЗО, как все прекрасно по- 
мнят, звали УИат "В." ВазКкомкю (Вил- 
ли Блажкович). 

Вопрос 5: Из обзора Омпе Омпйу 
можно быпо узнать, что Ёайап Зи9Ю$ 
— бельгийская компания. 

Вопрос 6: Лишний — Зепои$ Зат, 
т.к. он построен не на движке Вий, как 
остальные упомянутые проекты, а на 
собственном "Зепои$ епдтпе". 

Вопрос 7: "Благодарное" руководст- 
во \Уаи! 13 изгнало нашего героя в пу- 
СтынЮ. 

Вопрос 8: Вюогде появился в 1995 г. 

Вопрос 9: Как было нетрудно дога- 
даться, самый высокий рейтинг игрока 
в Ее назывался точно так же, как и 
сама игра — Ейе;) 

Вопрос 10: Диггер появился в 1983, 
отсюда путем нехитрых арифметичес- 
ких операций находим ответ: 2003- 
1983=20 лет. 


Продолжаем, друзья. Итак, перед 
вами очередная десятка вопросов. Не 
самых простых, скажем прямо, но ине 
особо сложных: думаю, как раз где-то 
рядом с "золотой серединкой". Так ли 
это на самом деле покажет ваша ак- 
тивность и средний процент правиль- 
ных ответов. Поехали: 

Вопрос 1: Главного героя классиче- 
ского "виртуального тира" Субепа зва- 
Ли... 

Вопрос 2: Расшифруйте аббревиату- 
ру $.Р.Е.С..А.1. 

Вопрос 3: Действие НерибК: Тпе 
ВАемомйоп происходит в государстве 
под названием... 

Вопрос 4: Сколько дисков в оригина- 
ле занимает отличная НР@ Рапе- 
зсаре: ТоптегЁ? 

Вопрос 5: Как раньше называлась 
компания Еетеща! Сатез, создатель 
"Космических рейнджеров"? 

Вопрос 6: Мазз№ Аззаий принадле- 
жит к жанру... 

Вопрос 7: В каком королевстве про- 
исходит действие МАНЕ Апа Мадю М: 
Мапдае ОГ Неамеп? 

Вопрос 8: Как называется квест, в 
котором вам представляется возмож- 
ность побывать в шкуре таракана? 

Вопрос 9: Издателем СаЫо: Нейге 
является небезызвестная компания... 

Вопрос 10: В каком году была осно- 
вана маститая российская компания- 
разработчик №ма!? 


Вопросы, надеюсь, понятны? Вот и 
прекрасно. Успехов вам в поиске от- 
ветов, отвечайте на наши вопросы и 
присылайте свои. 
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спрея И ТОЧНОСТЬ 


Беспроводные устройства давно 
уже из обычных офисов перекоче- 
вывают в игровые клубы и на сто- 
лы заядлых геймеров. Помнится, я 
уже тестировал и рассказывал 
вам об отличном беспроводном 
джойстике от ГодИесН, да и бес- 
проводные геймпады давно уже 
перестали быть экзотикой, оста- 
лось дождаться только руля... 
Однако сегодня давайте вер- 
немся с небес на землю и посмот- 
рим на новую беспроводную мыш- 
ку Сепиз$ СогФез$ Орбса! \МТее! 
Моизе (МАгеез$ Орбса!) с громким 
названием Ипитйед Ргеедолт (“не- 
ограниченная свобода"). 


Как всегда, прежде всего — ком- 
плектация. В красивой коробке 
классического Сепиз’овского ди- 
зайна я обнаружил: саму мышь, 
приемник, 2 батарейки типа АА, 
драйвер на СО, мануал (в том чис- 
пе на русском), переходник ЦЗВ- 
Р$/2. Скромненько, конечно, но 
все, что необходимо, имеется. 

Сама по себе мышка выглядит 
достаточно презентабельно. Свет- 
ло-серый/темно-синий непрозрач- 
ный корпус, довольно крупный по 
размерам и "заточенный" исключи- 
тельно под правую руку. Достаточ- 
но тугие кнопки, чтобы не нажи- 
мать их случайно, и достаточно лег- 
кие, чтобы не создавать неудобства 
в использовании. Всего кнопок че- 
тыре + кнопка под колесиком 
скроллинга. 

Очень эргономичный дизайн, не 
позволяющий руке утомляться во 
время работы и игры (последнее — 
особенно приветствуется), несмот- 
ря на довольно большой размер 
мышки. Дополнительные две кноп- 
ки расположены под большим паль- 
цем, но перемещаются значитель- 
но туже основных, что позволяет 
вполне комфортно передвигать 
мышку по столу, не думая о том, 
что можешь случайно включить тут 
или иную запрограммированную 
функцию. 

Колесо скроллинга не гофриро- 
ванное, но резина достаточно лип- 
кая и не проскальзывает во время 
активного использования. Колеси- 
ко проворачивается довольно лег- 
ко. Есть, конечно, некоторое сопро- 
тивление, но оно лишь окажет до- 
полнительную услугу любителям 
“мышиных" игр. Особенно приятно, 


Помнится, еще в те времена, когда 
на ХТ-шках появились первые Тез 
Опуе’ы, а понятие "джойстик" уже 
давно не было чем-то совершенно 
фантастическим, разработчики 
железа задумали облегчить жизнь 
не только виртуальным "летунам", 
но и "ездокам". Первое время их 
произведения стоили достаточно 
дорого и были недоступны боль- 
шинству геймеров со средним до- 
статком. Однако в последнее вре- 
мя на рынке появилось немало 
вполне приличных манипуляторов- 
рулей по цене до 60-ти у.е., что 
значительно увеличило количест- 
во поклонников автосимуляторов. 
Новая модель руля от компании 
КУЕ Сепиз Зреед МТее! 3 рассчи- 
тана как раз на такую категорию 
потребителей, ибо стоит всего 
полсотни у.е. и при этом содержит 
в себе практически все функции 
своих более дорогих собратьев. 


В традиционно для Сепи$ пестрой 
коробке оказался вполне лаконич- 
ный комплект из руля, блока педа- 
лей, двух струбцин для крепления к 
столу и малюсенького мануала на 
русском языке. Никаких драйверов 
не нашлось, что позволяет сделать 
предположение о достаточной уни- 
версальности руля при инсталляции 
в разных ОС. 

Зрееб \\ее 3 подключается к 
компьютеру без “сучка и задорин- 
ки". Компьютер можно даже не вы- 
ключать. Просто предварительно 


что характерных для некоторых 
мышек неприятных "пощелкиваний" 
в данной мышке попросту нет. Про- 
сто колесико чуть-чуть сопротивля- 
ется. 

Отдельным плюсом гаджета яв- 


ляется то, что для передачи данных 
от мыши к приемнику используется 
не инфракрасное излучение, а ра- 
диоканал — вам не придется забо- 
титься о том, чтобы мышь и прием- 
ник были в области прямой видимо- 
сти. Очень удобно при просмотре 
видеофильмов на экране телевизо- 
ра. 

Распаковав мышь и вдоволь на 
нее полюбовавшись, подключаем 
приемник к ИЗВ-порту, загружаем 
компьютер, ставим запрошенные 
драйвера и... ничего. Курсор стоит 
на экране, как прибитый гвоздика- 
ми. Нет мне прощения! Как же я, 
старый тестер, смог забыть про 
кнопку синхронизации? Вот она, на 
дне приемника. Жмем сначала ее. 
Приемник переходит в ждущий ре- 
жим. Теперь чем-нибудь острень- 
ким делаем то же самое на мышке. 
Если не получилось с первого раза, 
попробуйте еще раз (у меня вышло 
с третьего). 

Первое, что обращает на себя 
внимание при использовании Се- 
пи$ Согфе$$ Орйса! \ММПее! Моизе, 
— высокая чувствительность мыши 
(производитель заявляет 800 то- 
чек/дюйм) при высококачествен- 
ном оптическом фотодатчике 2Х. 
Перемещения всего на пару санти- 
метров достаточно для того, чтобы 
курсор пересек весь экран и уперся 


подключив блок педалей к рулевой 
колонке, воткните У$ЗВ-штекер в 
свободный ИЗВ-разъем компьютера 
и откалибруйте его в соответствую- 
щем меню настроек игровых мани- 
пуляторов. При желании, блок педа- 
лей можно и не подключать, в этом 
случае функции педалей газа и тор- 
моза начинают выполнять подруль- 
ные шифтеры. Единственным, пожа- 
луй. их недостатком является не 
слишком удобное расположение. 
Рабочие площадки для зацепки 
пальцев находятся слишком близко 
к панели рулевой колонки и слиш- 
ком далеко от рупевого колеса. Гей- 
меры с короткими и толстыми паль- 
цами, уверен, почувствуют некий 
дискомфорт. 

Внешне Зреед \МТее! 3 смотрится 
вполне симпатично. Аккуратные 
плавные формы, строгий черно-се- 
ребристый цвет, достаточное для 
большинства автосимуляторов коли- 
чество программируемых кнопок (8 
штук), расположенных прямо на ру- 
ле, причем две из них — под боль- 
шими пальцами и очень удобны для 
переключения скоростей. 

Однако способ крепления рулевой 
колонки к стопу у Зреед МТее! 3, мяг- 
ко говоря, более чем устарел. Струб- 
цины (2 шт.), присоски (4 шт.)... Куда в 
таком случае девать подстольную ка- 
ретку с клавиатурой, которая, кстати, 
также может пригодиться, тем более, 
что во многих играх, к примеру в 
"Дальнобойщиках", даже восемью 
кнопками не обойтись? 


в его край. При этом занятия, тре- 
бующие повышенной точности, так- 
же не составляют никакой пробле- 
мы: мышь не только очень чувстви- 
тельна, но и очень точна. 

Проще говоря, просто сместите в 
настройках ползунок чувствитель- 
ности до упора влево — и все ста- 
нет намного более привычно. Кноп- 
ки, как и колесико скроллинга, 
очень точны. 

Теперь о расстояниях. Сети 
Сог4ез$ ОрНса! МТее! Моцзе, как и 
обещал производитель, отлично ра- 
ботал в двух метрах от приемника. 
Более того, на свежих батареях он 
продолжал работать и в трех мет- 
рах безо всяких задержек и зависа- 
ний. Ну, а для пущей технологично- 
сти У/еез$ Орйса! имеет 256 10- 
кодов для уменьшения потенциаль- 
ных помех от других устройств. 

Данную мышку я тестировал со 
следующими играми: М/агСтан 3, 
Закон и порядок. Смерть за деньги, 
Соитег Эвке, Петька 4. Со всеми 
играми мышка вела себя отлично и 
никаких нареканий не вызывала. 


Итог: 

Очень симпатичная, очень практич- 
ная и очень удобная мышка для ис- 
пользования людям с большими ру- 
ками. Кратко ее можно охарактери- 
зовать как "чувствительность и точ- 
ность". Зепиз Сог4ез$ Орйса! \Мее! 
Моизе рекомендуется в основном 
“стратегам", АРС-шникам. "квесто- 
викам" и СоитщегкКе-рам (из-за 
удобного ролика скроллинга). “Ар- 
кадникам" и любителям симуляторов 
мышка, уверен, не слишком понра- 
вится. 

Ну, а главным недостатком Сепйи$ 
Сог4ез$ Орёса! УМпее! Моизе я на- 
звал бы все-таки отсутствие возмож- 
ности установки и стационарной за- 
рядки аккумуляторных батарей. 
Впрочем, мышка потребляет доволь- 
но немного (раза в два меньше обыч- 
ных оптических радиомышек, как 
уверяет производитель), так что ба- 
тареек вам должно хватать надолго. 


Эйег!Мап 
ЗйепМап@ил.Бу 


Мышка Сепиз Согез$ Орйса! 
\М/ее! Моизе (МУИгее5$ Орйса!) 
Ипйтйед РЕгеедот предоставлена 
для обзора магазином 
"Компьютерный Мир" 


Кроме того, немного огорчила ось 
рулевого колеса. Она выполнена из 
пластмассы и довольно тонкая, осо- 
бенно, если сравнивать со многими 
конкурирующими моделями. 

Даже предохранительной манже- 
ты нет. Хорошо еще, что сама “"ба- 
ранка" довольно легкая, и чтобы от- 
ломать ее от оси во время игры, вам 
придется приложить немалое уси- 
лие. 

Диаметр рулевого колеса, на пер- 
вый взгляд, кажется слишком ма- 
лым, но стоит "проехать первые сто 
метров" и начинаешь понимать, что, 
скорее всего, именно такой размер 
и является максимально удобным. 
Сам руль вращается лишь на 180 
градусов, что на сегодняшний день 
все-таки как-то маловато. 

Педальный блок, как и рулевой, 
выполнен целиком из пластмассы. 


Вниманию читателей! 


Открыта подписка на 


| полугодие 2004 года. 
Чтобы получать наши издания 
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Веру/Лилллм, иобатеги 


Вау 2 и Маюмт Мадпез$ 2. Руль 
"нашелся" всеми играми. В раллий- 
ных играх малый угол поворота "ба- 
ранки" положительно сказался на 
управляемости. Не нужно было "вы- 
кручивать руки", чтобы юзом войти 
в очередную “шпильку“. 

В общем, обыкновенный руль, до- 
бротный, ничем особенным от своих 
собратьев не отличается. Все кноп- 
ки нормально настраиваются (в иг- 
рах, где это вообще предусмотрено), 
реальность управления относитель- 
но высокая, если, конечно, сделать 
"скидку" на виртуальность. Немного 
огорчает отсутствие такой замеча- 
тельной “фишки", как Рогсе Реед- 
Баск, но требовать оной от руля за 
полсотни у.е., думаю, уже верх на- 
гости. 


Плюсы 

Низкая цена; 

Легкое подключение; 

Удобное рулевое колесо и педаль- 


Ход педалей в меру тугой, но, какни ный блок. 
обидно, одинаковый для обеих педа- 
лей. Минусы 


Хотя, как вы, наверное, знаете, в 
настоящем автомобиле газ значи- 
тельно “мягче” тормоза, что уже 
давно предусмотрено в более доро- 
гих моделях рулей-манипуляторов. 

Для тестов Сепиз Зреед ее! 3 
я выбрал несколько автоигр, среди 
которых были как симуляторы, так и 
аркады: Меед Рог Зрееа 3, Мее4 Рог 
Зреед Рогэспе Ипеазвед, "Дально- 
бойщики", М25 Васег, Сот Мас'Вае 


Старый тип крепления к столу; 

Тонкая ось рулевой копонки; 

Не очень удобные подрульные 
шифтеры. 


ЭйепМап 
ЗИеп{Мап@л.Бу 


Руль Сепиз Зреед МТее! 3 
предоставлен для тестирования 
магазином "Компьютерный Мир" 
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Недавно мы с другом за чашечкой ко- 
фе затеяли спор о том, кем же на са- 
мом деле считать вампиров. Мы не 
брали в расчет реальность их сущест- 
вования, а лишь точность отображе- 
ния последователей графа Влада Це- 
пеша в кинематографе и игродела- 
нии. Мой товарищ склонялся к мысли, 
что вампиры — это жестокие, крово- 
жадные и не слишком интеллектуаль- 
ные монстры, обуянные жаждой кро- 
ви и оттого не слишком заботящиеся 
об имидже и общественном мнении. 
Примерно как в тарантиновском ше- 
девре "От заката и до рассвета" и 
Вюодгаупе. Я же представлял себе 
вампиров как этакий секс-символ 
викторианской эпохи, аристократич- 
ных и уставших от вечной жизни блед- 
нолицых властелинов ночи. Чем за- 
кончился спор — неважно, хотя две 
кровоточащих дырочки на моей шее и 
порванное правое крыло еще долго 
будут напоминать о себе. 

Вот уже семнадцать лет Копапи 
выпускает серию игр про охотников 
на вампиров — Сазйеуата, все се- 
рии которой были исключительно в 
20. Гатеп( оЁ ппосепсе — первая 
попытка переноса в трехмерное 
пространство. 

За редким исключением (в лице 
Зутрпопу о! Ме Мон герой всех 
игр серии обрабатывал разнообраз- 
ную нежить кнутом, вероятно, жутко 
магическим. Сей странный выбор 
оружия ничем не объяснялся, кроме 
как пристрастием разработчиков к 
серии кинопродукции об археологе 
Джонсе. В данной игре было решено 
рассказать, с чего же все началось, 
кому предъявить счет и почему у 
всех героев фамилия Бельмонт. 

Кстати, о герое. "Мужик!" — сказа- 
ли дизайнеры, "Неа" — говорит Код- 
зима. "А мы говорим: Мужик!" — по- 
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Насколько я могу судить с высоты 
своего короткого, но бурного геймер- 
ского опыта, чувство юмора у игро- 
делов — вещь весьма условная и в 
наше просвещенное время встреча- 
ющаяся довольно редко. Сидя с крас- 
ными от натуги лицами и глядя пус- 
тыми глазами в пространство, сцена- 
ристы шепчут про себя бородатые ка- 
ламбуры и недрогнувшей рукой ис- 
правляют имя главного героя с 
“Джон Смит" на "Иван Водкин". Уж, 
конечно, после этого игрушка пре- 
вращается в эталон остроумия и ог- 
ребает тонны призов на международ- 
ных конкурсах сатиры и юмора. Бо- 
лее продвинутые товарищи мажут йо- 
дом шишки от грабельного черенка и 
приглашают маститых комиков на 03- 
вучку, а персонажам придают черты 
хронических идиотов, питавшихся 
всю свою нелегкую жизнь джанк-фу- 
дом и макаронами быстрого приго- 
товления. Есть еще парочка доволь- 
но жестоких способов вызвать на ли- 
це геймера гримасу радости, ну да 
вы и сами о них прекрасно осведом- 
лены. По причине всего этого ниже 
описываемая игра явилась для меня 
приятным сюрпризом. 

Пару лет назац повелитель всего 
Ме!еплой’а при свидетелях отбро- 
сил средства передвижения по льду, 
и королевство погрязло в распрях и 
разврате. Наконец, одну юную интри- 
ганку все это достало и она решила 
разбудить прямого наследника пове- 
пителя, десяток лет назад прилегшего 
отдохнуть, да так и спавшего все это 
время. Первым вопросом пробудив- 
шегося принца демонов по имени 
Гарай КпспемзКоу было: "Какого...?" и 
"Почему не подняли раньше?". Раз- 
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Зеликолепная готическая 
опера-хоррор, ‘удачный 
сплав жанров и просто 
приятная во всех отноше- 
ниях играь 


вторяют дизайнеры, "Фиг вам" — от- 
вечает Аями и рисует голубоглазого 
парня с ангельским ликом и причес- 
кой, на которую, по моему дилетант- 
скому мнению, надо извести часа 
три времени и полбанки пака для во- 
пос. Издалека смотрится вполне му- 
жественно, но вблизи напоминает 
нечто дикаприообразное. 

Но больше всего я боялся за игро- 
вой процесс. Познакомьтесь — Леон 
Бельмонт из клана Бельмонтов, быв- 
ший рыцарь, в данный момент занят 
поисками невесты, похищенной вам- 


будившая прекрасного принца Этна 
(а самая интриганка} красноречи- 
вым взглядом обвела валяющиеся 
вокруг орудия пробуждения, в числе 
которых оказались разнокалиберные 
гранаты, а также крупнокалиберные 
пулеметы, и вывалила на наследника 
последние новости. И пошло поехало. 
Первым делом к новоявленному по- 
велителю заслали убийцу в пице ан- 
гепа-практикантки, большой поклон- 
ницы сладких блюд и японских нинд- 
зя. После на многострадальную голо- 
ву Лахарла рухнул космический ко- 
рабль с Защитником Земли, его блон- 
динкой-ассистенткой (какой у нее 
удар правой!) и хозяйственным робо- 
том. После этого небритые серафи- 
мы, свинодемоны и прочие милые то- 
варищи стали вылезать на свет не- 
божий, как грибы после радиоактив- 
ного ДОЖДЯ. 

Сразу хочу обратить внимание на 
графику — она РИСОВАННАЯ. На- 


пиром. Прибегает наш Леня к замку 
вампира, а там его встречает старик 
с двумя косичками по имени Риналь- 
до Гэндальфи(\). "Куда путь держишь, 
добрый молодец?" — интересуется. 
Новоявленный охотник начинает 
пространную речь о проклятом мон- 
стре и карающем мече правосудия, 
но Ринальдо его прерывает. "Мечи 
— лажа, возьми-ка ты Алхимический 
Кнут", — и загружает его лекцией о 
преимуществах удара внахлест пе- 
ред рубящими. Надо сказать, обра- 
щается Леон с волшебной плеткой, 
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деюсь, это не отпугнет технологиче- 
ски продвинутых товарищей, ибо 
прорисовано все настолько деталь- 
но, что будь игра полностью трех- 
мерной. она потеряпа бы немапо 
своего очарования. Да и диалоги, 
коих в игре двенадцать штук на дю- 
жину схваток, можно издавать как 
отдельный анимешный сериал — ус- 
пех гарантирован. 

Обдаеа по своей сути — пошаго- 
вая РПГ. Другое дело, что вне боев 
туги заняться-то особо нечем. На- 
нять героев, поболтать с продавца- 
ми оружия, выслушать последние 
сплетни о пристрастиях и уязвимых 
точках демонов-конкурентов — все, 
как и в других /АРС, кроме одного - 
Темного Конгресса. Авторы сумели 
превратить самые банальные про- 
цедуры — такие, как завоз в мага- 
зин новой партии убойных железок, 
открытие портала в мир говорящих 
пингвинов или обычное вымогание 


как будто всю жизнь и еще две реин- 
карнации до нее только и делал, что 
ею размахивал. С течением игрово- 
го процесса появляются все новые и 
новые комбинации и суперудары, 
так что в к финалу герой выбивает до 
пятидесяти ударов подряд и превра- 
щается в кандидата в бойцы $04 
Саиуга. В дополнение к рядовым 
приемам Бельмонту доступно пять 
видов спецоружия (топор, крест, свя- 
тая вода, кинжалы и кристалл), каж- 
дое из которых имеет восемь вариа- 
ций — тот еще арсенальчик. Управ- 
ление четкое, точное и интуитивно 
понятное, герой невероятно подви- 
жен и прыгуч, так что тут вопросов 
не возникает. 

Следующим сильным пунктом бы- 
ли дизайн уровней и музыка. По по- 
ка не подтвержденным слухам ком- 
позитором является Акира Ямаска, 
записавший саундтрек для ЗйепЕ НИ 
3. Вряд пи в какой-нибудь пругой иг- 
ре, кроме того же ЗйепРа, мелодии 
также способствуют созданию атмо- 
сферы и настроения: от легкой грус- 
ти до отчаяния, от панического ужа- 
са до зудящего желания дать кому- 


денег — в увлекательнейший про- 
цесс. Наш герой, робко щурясь и 
пряча руки, выходит на трибуну и 
выносит запрос на голосование. По- 
ка сенаторы, среди которых хватает 
йети, драконов и суккубов, перешеп- 
тываются, можно и нужно обратить 
внимание на их отношение к вашей 
скромной персоне. Самых злобных 
и несговорчивых желательно подку- 
пать перед голосованием плюшками 
и вареньем. А если все-таки пятая 
поправка к закону о самосожжении 
не пройдет, у вас есть выбор: либо 
плюнуть на пол и уйти ни с чем, ли- 
бо плюнуть в рожу сенаторам и, по- 
дозвав друзей, перебить несговор- 
чивых политиков, что сделать не 
всегда легко, т.к. те обычно высоко- 
го уровня и хорошо экипированы. 
Основательно — подготовившись, 
можно и на войну пойти. Процесс 
стандартен: отбегались, отстреля- 
лись, передали ход. Разбавляется 


нибудь справедливостью по зубастой 
злонамеренности. 

Что же до графики, то, с одной сто- 
роны, льющийся сквозь цветные вит- 
ражи лунный свет и пляска огней в 
воде, перемешанной с кровью только 
что поверженного врага, дьявольски 
красивы. С другой — великое множе- 
ство коридоров и комнат совершенно 
однообразны, отличаются лишь па- 
рой подсвечников да барельефов на 
стенах. Зато на врагов авторы не по- 
жалели ни сил, ни полигонов. Даже 
рядовые груши для битья, вроде ске- 
летов и демонов, сваяны с любовью 
и старанием, что уж говорить про 
боссов — схватку с ледяным элемен- 
талем и суккуби я переигрывал раз 
по пять, дабы насладиться их видом и 
бойцовскими качествами. К. сожале- 
нию, игровая камера вне досягаемо- 
сти наших шаловливых пальцев, ви“ 
деть мы будем только дозволенное, и 
на ее неуправляемости основано 
большинство секретов в игре. Хотя, 
как и основному конкуренту 
СазНеуата — Бем Мау Сту, это со- 
вершенно не мешает. 

К недостаткам можно отнести ма- 
лое количество РПГ-элементов. У 
героя есть статистика, слоты для 
экипировки оружия и брони, но 
опыт за убиенных врагов не выдает- 
ся, спедовательно и уровень не рас- 
тет. Кроме всего прочего, использо- 
вание предметов и смена аксессуа- 
ров происходит в процессе боя. Пи- 
нают вас трое гоблинов, по седа- 
лищным мышцам огр топором про- 
ходится, а вы лечащее зелье про- 
плютить пытаетесь. 

И хотя пробежать это чудо можно 
за два-три вечера, масса секретов и 
два дополнительных героя являются 
хорошим символом для повторных 
прохождений. Удачной вам игры. 


Пата, Ватаюпе @ тай.ги 

Игра для обзора предоставлена 
торговой точкой "СО-гогл" 

на "Динамо" (под бегунами). 
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Лучшая тактическая РПГ со 
времен 1181 Евифазу 
Тасф1с5 с отличным сюже- 
том и огромными возможно“ 
стями по части стратеги- 
ческого планирования. 


комбинированными атаками не- 
скольких членов партии и обменом 
контрударами. Классов доступно бо- 
лее трех десятков (это не считая мон- 
стров), заклинаний и приемов того 
больше — есть где развернуться. Со- 
вершенству нет предела: мне встре- 
чались боссы 7000-го уровня, а среди 
моих подчиненных не было ни одного 
ниже 2500, притом, что уровни растут 
не быстрее, чем в любой тактической 
РПГ. Естественно, очень много раз- 
ных арен. Естественно, С/5дава наби- 
та секретными героями, локациями и 
различными концовками. Если этого 
все еще мало, займитесь прокачкой 
оружия и аксессуаров. Есть даже и 
такой режим, Нега \М/ой4 называется. 
В условиях жесточайшей*нехват- 
ки РПГ, особенно тактических, 
Оюдаеа воспринимается как глоток 
холодной родниковой воды в жаркий 
летний полдень. Я намеренно зани- 
жаю оценку, понимая, что не всем 
по вкусу 20 и обилие стеба. Однако 
каждый уважающий себя фанат ро- 
левух просто обязан иметь Ноиг о 
Багкпе$$ в своей коллекции. 


ата Патаюпе@тай.ги 
Игра для обзора предоставлена 
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Каждая часть Ета! Ратщазу, начи- 
ная с седьмой, поражала меня 
глубиной сюжета, сбивала с ног 
потрясающей графикой и выбива- 
ла слезу трагичностью сюжета. 
Неоднозначные взаимоотношения 
героев и способы умерщвления 
супербоссов являлись предметом 
горячих споров с моими друзьями. 
Но к этой игре я просто не могу 
относиться серьезно. Юна в роли 
поп-звезды, “Фзачеййс” в испол- 
нении Рикку и ужимки Ал-Беда по 
имени Брат вызывают на моем ли- 
це радостную ухмылку человека, 
отбросившего Ганблэйд и взявше- 
го в руки джойстик. 


Когда об игре еще толком не было 
ничего известно, игровая обществен- 
ность узрела Юну в шортах, топике и 
с двумя пистолетами и, радостно ос- 
клабившись, окрестила новую часть 
"Уипа Ваде!г". Оказалось, все не так 
страшно: мы теперь можем прыгать и 
карабкаться на стены, при этом вся 
эта акробатика выполняется через 
зажатый "круг". Пошаговый бой вы- 
пятил грудь, поиграл мышцами и пре- 
вратился в Асёуе Тите ВаНе. Играв- 
шие в7, 8 части поймут меня, для ос- 
тальных же поясню, что бой идет в 
реальном времени с остановками 
для выбора заклинаний и предметов. 

Графических изменений не про- 
изошло, да и куда уж лучше — Ета! 
Ращазу всегда были стандартом гра- 
фики для приставочных РПГ. Вместо 
ласкавших наши уши заунывных хо- 
ралов Нобуо Уематсу, мы попадаем 
на дискотеку ДиДжея Масуеды с за- 
жигательным хаусом и приятными 
поп-мелодиями, изредка перемежае- 
мыми медленными композициями. 
Это все касательно изменений по 
сравнению с десятой частью, теперь 
собственно о самой игре. 

После падения религии Йевона в 
мире Спиры вновь начала расцве- 
тать технология. Каждый желающий 
мог построить себе танк для поливки 
цветов, сделать шестиствольный фо- 
тоаппарат или собственными руками 
собрать гибрид сливного бачка со 
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Развеселая. и приятная: ро-=. 
левая игра, совмещающая 
качество серии Е1л81 
Еауфтазу и легкость коме- 
дийного фарса.. 


стереосистемой. Тут же нашлись же- 
лающие помахать флагами на митин- 
гах и поорать с трибуны политлозун- 
ги, проще говоря — начался дележ 
власти. Но мы об этом пока не зна- 
ем, мы вообще плохо понимаем, по- 
чему Юна резво стреляет с двух рук 
и в замедленном движении переле- 
тает через противников. Начинаешь 
ждать появления Тидуса в длинном 
черном плаще и черных же очках, 
убегающего от агента Сеймура Сми- 
та. Но проходит час игры, другой — а 
Тидус не появляется. Оказывается, 
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Эту игру ждали. Эйфория восхищения 
от анонса, потом долгое ожидание ре- 
лиза, томительное прочесывание иг- 
ровых сайтов в надежде найти хоть 
немного новой информации о проекте 
и снова ожидание. Периодически в се- 
ти появлялись новые видеоролики, 
увесистые пачки умопомрачительных 
скиншотов, обещания разработчиков 

- и, конечно же, тонны слухов, без кото- 
рых не может обойтись ни один изве- 
стный игровой проект. 


Нашему вниманию предлагается ри- 
мейк, пожалуй, самой лучшей части 
игры. Игры, с которой и начался се- 
риал. То, что получилось в результа- 
те, без всяких зазрений совести 
можно назвать лучшей игрой в жан- 
ре ужасов на выживание — все тот 
же интересный сюжет о корпорации 
\Утьгейа и чудовищных эксперимен- 
тах, проводящихся в особняке, вели- 
колепная графика, море врагов и 
интересный игровой процесс. 
Первое, что действительно пора- 
жает с самых первых кадров игры — 
великолепное графическое испол- 
нение. Не думал, что такое потряса- 
ющее качество прорисовки возмож- 
но на приставке. Окружающие лока- 
ции прорисованы с поразительной 
дотошностью — картины на стенах, 
перила на лестницах, узоры на две- 
рях и многое другое. Враги и персо- 
нажи весьма значительно прибави- 
ли в полигонах и смотрятся просто 
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ГВ ЖЖ УЖ 
Вне сомнения, римейк пер- 
вой части Везет Е 
является на сегоднялний 
день лучшим хоррором и 
лучшим представителем жа- 
нра. Фанаты останутся до- 
вольные 


великолепно. Второй немаловаж- 
ный плюс игры — ее атмосфера. По 
ходу игрового действа играет тре- 
вожная музыка, за окнами сверкает 
молния и грохочет гром, а из сосед- 
ней комнаты доносятся странные 
звуки, принадлежащие явно не жи- 
вому человеку. 

Сюжет Нездег ЕМ! остался тот 
же: команда "Браво" подразделения 
5.Т.А.А.$. отправляется в горы близ 
города Нассооп Сйу, однако связь с 
отрядом прерывается и на его спа- 
сение идет команда "Альфа". Осмат- 
ривая с вертолета территорию ле- 
сов, наши герои находят разбитый 
вертолет команды "Браво". Они при- 
земляются и начинают осматривать 
прилегающие территории. Внезапно 
на одного из членов команды напа- 
дают несколько собак и убивают его. 
Спасаясь от тварей, Крис, Джилл, 
Вескер и Бэри бегут в особняк по- 
близости, однако, как выясняется 
позже, дом является секретной ла- 
бораторией по разработке бактери- 


ПРИСТАВКИ 


мы его ищем, а Рикку в очень пегко- 
мысленном наряде и стильная де- 
вушка в черной коже с милым име- 
нем Рате нам в этом помогают. По- 
сле его исчезновения у Юны случил- 
ся легкий приступ депрессии, из кото- 
рого ее вывел Кимари, отыскав сфе- 
ру с изображением кого-то очень по- 
хожего на Тидуса. Позже нам придет- 
ся выбирать, какой из организаций 
довериться: УошйИ 1едюп или Мем 
\Уеуоп. От выбора зависит дальней- 
ший сюжет и концовка. Остальные 
персонажи появляются по ходу сю- 
жета, но для игры доступно только 
это трио, Ангелы Сида. Две трети 
всех монстров и локаций перенесено 
из предыдущей части, а путешествует 
наша пестрая компания на корабле 
"Тве СЫм/по" (зе Чайка), на котором, 
кроме них, обитают знакомые по 
первой части Вготег и Видду, бар- 
мен по имени Бармен и дитя-гений 
Шинра (ничего не напоминает?). 

Плюсы боевой системы: мы теперь 
получаем уровни и можем менять 
классы и внешний вид героев прямо в 
гуще сражения. Минусы: из списка 
экипировки исчезло оружие, а общая 
продолжительность игры снизилась до 
30-ти часов сюжетного прохождения и 
50-ти с открытием всех секретов. При- 
плюсуем различные варианты про- 
хождения за разные группировки — и 
получим примерно 100 часов 
геймплея. Зато с классами здоровый 
ажиотаж и веселье гарантированы. 

В подавляющем большинстве РПГ, 
кроме файтера, у которого не может 
случиться сотрясение мозга по при- 
чине отсутствия последнего, вы не 
найдете ничего нового. Тут же вам, 
как в культовой Ета} Ратазу Тасз, 
с самого начала доступны Стрелок, 
Воин, Певица,. Вор и Пушечный Маг. 


ологического оружия, принадлежа- 
щей компании УтыеЙа. Один из 
экспериментов над вирусом вышел 
из-под контроля, после чего все оби- 
татели особняка превратились в 
плотоядных зомби, рыскающих по 
дому и поедающих себе подобных. 

Сам процесс игры остался верен 
старым добрым традициям жанра: 
вам предстоит обследовать особняк 
и окружающие окрестности, плано- 
мерно отстреливать вырастающих 
на пути страхолюдин и решать неза- 
мысловатые головоломки. 

Локации и головоломки подверг- 
лись существенным изменениям. В 
особняке много новых комнат, да и 
рядом с домом появилось много но- 
вых локаций, которые отсутствовали 
в оригинале. Головопомки практиче- 
ски все новые, хотя парочка задачек 
сохранилась и из оригинальной игры. 

Для отстрела зомби и прочей мерт- 


‚ воходящей публики в игре имеется не- 


плохой выбор убойных средств — на- 
чиная от обычного ножа и заканчивая 
гранатометом и ракетной установкой. 
Кроме основного оружия, имеется не- 
сколько видов оружия для обороны — 
граната, электоршокер или нож. Дан- 
ное оружие используется автоматиче- 
ски (хотя можно включить и ручное 
использование), как только зомби или 
иной враг заключит вас в свои объя- 
тия иу персонажа не будет возможно- 
сти использовать обычное вооруже- 
ние. В этом случае Джилл (или Крие— 
в зависимости от того, за кого вы иг- 
раете) может запросто воткнуть про- 
клятому супостату нож или ошарашить 
шокером. Еще одно интересное ново- 


С воином все понятно, позже станут 
доступны Берсеркер, Рыцарь Смерти 
и Самурай. Пушечный маг использу- 
ет Вуце Мадс, она же Епету $ЗКИ, бе- 
лый Маг улыбается, черный нервно 
вертит в руках файрбол. Остальные 
товарищи настолько оригинальны, 
что описывать их нет смысла — надо 
просто видеть. Кроме обычных клас- 
сов, есть еще спецпрофессии, заме- 
няющие в этой части вышедших из 
употребления Аэонов. В этом случае 
одетая в нечто невообразимое де- 
вушка выскакивает на поле боя в со- 
провождении двух помощников, кас- 
тующих самую невероятную магию. 
Игра теперь проходит по миссиям, 
что не совсем традиционно для 
Здиаге. Поскольку с самого начала у 
нас есть крылья, ноги, а кое у кого да- 
же и хвосты, то миссии можно выби- 
рать любые — только не забывайте 
краем глаза поглядывать на значок 
сложности. Да и уменьшение количе- 
ства доступных персонажей пошло 
сюжетной линии на пользу: теперь 
мы можем узнать о подопечных 
практически все, начиная от цвета 
памперсов и заканчивая кулинарны- 
ми предпочтениями. По ходу дела 
девчонки постоянно дурачатся, забы- 
вают про задание и ввязываются в 
очередные приключения на свой пя- 
тые точки — надо сказать очень сим- 
патичные (я не про приключения). 
ЕЕ Х-2 не станет новым стандар- 
том среди РПГ и ее не назовут шеде- 
вром, но это не помешает насладить- 
ся процессом и просто оттянуться в 
компании трех веселых девушек. 


Патаф Натаюпе@ тай.ги 
Диск для обзора предоставлен 
точкой "СО-гот" на "Динамо" 
(под бегунами) 


введение: если вы расстреливаете 
зомби; он в изнеможении падает на 
пол и больше не двигается, это не зна- 
чит, что враг окончательно мертв. Че- 
рез некоторое время он может пре- 
спокойно встать и вновь начать охоту 
за вами. Чтобы окончательно убить 
зомби, нужно либо разнести ему гопо- 
ву, либо сжечь — для этих целей нуж- 
на канистра, которую вы обнаружите 
в одном из лазаретов. Там же найде- 
те зажигалку. Канистру с бензином 
нужно периодически пополнять, по- 
скольку ее хватает только на два ис- 
пользования. Все остальное осталось 
без изменения — игру мы по-прежне- 
му сохраняем на печатных машинках, 
здоровье восстанавливаем с помо- 
щью трав и спреев первой помощи, 
собираем ключи, решаем головолом- 
ки, расстреливаем врагов... 
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Рапазопс прекращает 
выпуск "©" 
Японское подразделение компания 
Рапазопс (МавизНйа) сообщило о 
прекращении выпуска консоли О. 
Приставка была совместима с игра-. 
ми для СатеСибБе, на ней было воз- 
можно просматривать мини В\О- 
диски и использовать ее как будиль- 
ник. Причина такого шага — малый 
спрос на устройство. Впрочем, если 
бы цена на консоль была не такой 
высокой и она бы продавалась не 
только на территории страны Восхо- 
длящего солнца, приставка, вполне 

возможно, имела бы успех. 


Рауббаноп 2 подешевеет? 
Как сообщило американское пресс- 
агентство Нешегз, в начале 2004 го- 
да цена на Рвуабоп 2 может 
упасть до 129 долларов. Однако 
Зопу пока не подтвердила данную 
информацию, хотя все может быть. 


Марио из воска 
З декабря 2003 года на всеобщее обо- 
зрение почтенной публики был пред- 
ставлен восковой прототип известно- 
го игрбвого героя Марио. Все желаю- 
щие могут лицезреть фигуру популяр- 
ного виртуального водопроводчика в 
Голливудском Музее Восковых Фигур. 


РЗХ будет лучше! 
По сообщению источников, близких 
к 5опу, компания собирается выпус- 
гить упучшенную версию приставки 
7$Х. По сравнению с нынешней 
зерсией, она будет обладать более 
широким набором сетевых возмож- 
яостей, а также поддерживать О\УО- 
ВМА и ЦК. О ценах на новую кон- 
соль пока ничего не известно. 


СВА в новом цвете 
Мимепао продолжает выпуск различ- 
ных цветовых вариантов своей кар- 
манной консоли СатеВоу — на этот 
раз нас ждет черно-белый вариант 
Продажи начнутся в феврале буду- 
щего года. 


МаппипЕ и Мах Раупе 2 
в России 
Компания З0й СБ сообщает о по- 
ступлении официальных русских Р52- 
зерсий игр Маппипё и Мах Раупе 2. Из 


- пресс-релиза: "Напитанный насилием 


м жестокостью, фирменными черта- 
ми игр Воск®аг Мойй, МапбипЕ явля- 
атся одним из лучших образцов жан- 
ра ЗеаНп-Асбоп, дополняя безупреч- 
ный игровой процесс неоднозначным 
содержанием, полностью оправдыва- 
щим возрастной рейтинг "16+". В ро- 
пи преступника, осужденного на 
смертную казнь, но чудом избежав- 
р гибели, вы окажетесь в Сагсег 
Ну — городе, где жизнь человека не 
стоит и гроша, где каждый наделен 
правом и желанием совершить убий- 
ство. Бежать, прятаться, драться — 
в. ради того, чтобы остаться в жи- 
ых! Проживете достаточно. долго — 
узнаете, кто виновник всех ваших 
бед." В Мах Раупе 2 известному поли- 
цейскому вновь предстоит померять- 
ся силами с Нью-Йоркской мафией. 
Вас ждут новые враги, море оружия и 
апреналина, много часов захватыва- 
ющего геймплея. Ищите в продаже. 


Андрей Егоров 
едогоу@юготата.ги 
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Виртуозы уличных гонок 


п 


Игра: Меед Гог Зреед Ипаегодгоипа. Жанр: Опипд 


Разработчик: ЕА датез. Издатель: Еестопс Ап$ 

Системные требования: У/пдоиз 98, 98 Зесопа ЕаШоп, МЕ, 2000 
Риоеззюпа!, ХР Ргоеззюпа или ХР, 11е! Репйит И! (или совместымый) СРЫ 
7ООМН: ипи выше, З2МВ Отес!Х 9 совместимая видеокарта (Сеюгсе? ипи 
выше), 128МВ ОЕ ВАМ (256 МВ для И/паом$ 2000 ог ХР), ОтесЁЕХ-совмести- 
мая звуковая карта, 2 СВ свободного места на диске, 8Х СО-ВОМ 


Серия Меед Тог Зреед толстеет и 
размножается прямо на глазах, 
если про игру вообще можно так 
сказать. Чесслово, я уже с опас- 
кой посматриваю в ту сторону, где 
находится штаб-квартира Еесго- 
пс АП$ — это ж страшно поду- 
мать, какие демоны там сидят 
Хлебом их не корми — дай зава- 
лить игровой рынок всем, чем 
только можно. 


Я обошел вниманием последний 
идейный "писк" (хрипом даже не назо- 
вешь), последнюю потугу разработчи- 
ков как-то помочь угасающему проек- 
ту — Но: Ригзий 2. Судя по отзывам, 
ничего не потерял. С остальными же 
частями серии был знаком более-ме- 
нее близко, и ни одна не могла удер- 
жать меня перед экраном более трех- 
четырех дней. Все приедалось на- 
столько быстро, что сам удивлялся — 
как может игра, еще вчера вызывав- 
шая восторг и восхищение, уже сего- 
дня провоцировать в лучшем случае 
гримасы брезгливости и безразли- 
чия? Однако так было до недавних 
пор. Может, изменился подход к со- 
зданию игр, может, другие люди стали 
этим заниматься, а может, просто по- 
взрослели ребята — или все вместе. 
Так или иначе, за Упаегогоипа я сижу 
уже неделю, и слазить пока не соби- 
раюсь. Хотя мысли такие уже начина- 
ют появляться — ну да это недоста- 
ток почти всех игр, все они (за редки- 
ми исключениями) потихоньку при- 
едаются. ЕА берет нас обманом, ми- 
ражами. В ЧпдегогоипЯ настолько 
правдоподобно создана иллюзорная 
свобода действий, настолько все во- 
круг дышит новизной и независимос- 
тью, что очень хочется в это верить. 
Нельзя, но хочется. Верить в то, что 
мы отныне сами себе хозяева, что 
сами решаем, что и как делать, сами 
выбираем, на чем ездить и чем сво- 
его железного коня оборудовать. Да, 
отчасти это так. В основном же нас 
будут водить на поводке, просто его 
не станут туго затягивать на шее — 
вот мы и будем думать, что получили 
наконец-то свободу. В чем же тогда 
дело? А сейчас объясню. 


Игровая концепция 

Это, наверное, один из немногих слу- 
чаев, когда хочется похвалить ЕА за 
оригинальность. Действительно, гав- 
ная идея Упаегогоипа5 пахнет свеже- 
стью, в отличие от многих предыдущих 
проектов. Да, что-то средненькое бы- 
ло в НОП ЗакКез, но нормальной рез- 
лизации там так и не добились. Здесь 
есть все. До этого, нарезая очередной 
круг по давно приевшейся трассе, за- 
думывался: а зачем вообще тут ез- 
дить? Кому это надо? Еспи подобные 
вопросы мучили кого-нибудь из вас, 
можете быть спокойны: ЕА придумали 
отговорку на этот случай. По сюжету 
(ну, по подобию сюжета) герой попа- 
дает в элитное общество лихачей — 
таких же молодых людей, любителей 


погонять по ночным улицам на своих 
машинах, выжимая из них все "лоша- 
диные силы". Никаких профессиональ- 
ных гонок, никаких официальных 
трасс, никаких гоночных машин. Вме- 
сто этого — оголтелые полеты по ноч- 
ным улицам города, вне всяких пра- 
вил и законов, на обычных, серийных 
моделях машин, известных практиче- 
ски всем. Тут никто не пытается уста- 
новить рекорд скорости, никто не на- 
кладывает временных ограничений. 
Туг все подчинено законам имиджа и 
стиля — ну и, конечно, мастерства. 
вождения. Собственно, без последне- 
го не будет и первых двух. Стать цен- 
тром внимания общественности — 
вот какие цели преследуют участники 
уличных гонок, А кому интересен чай- 
ник за рулем, пусть даже очень шикар- 
ной машины? Поэтому, чтобы добить- 
ся лидерства, чтобы стать номером 1 
в этом узком кругу экстремалов, нуж- 
но не только уметь давить на газ со 
всей дури, но и виртуозно проходить 
повороты, и всякие финты выписы- 
вать, и публику удивлять новой рас- 
краской своего автомобиля. 

Как я уже сказал, дорогих спортив- 
ных машин тут нет вообще, бюджет у 
этих ребят скромный. Вместо гоноч- 
ных спортскаров берутся обычные се- 
рийные лошадки и модернизируются 
по самое "нехочу". Подпольные мас- 
терские за символическую плату гото- 
вы нашпиговать вашего железного 
друга самыми последними новинка- 
ми, довести его скоростные и ходовые 
качества до уровня самого крутого го- 
ночного автомобиля. Мой Ниссан- 
Скайлайн (№5зап ЭКУте) 97-го года, 
еще даже не получив всех апгрейдов 
и наворотов, уже выжимает более 
трехсот км/ч на прямом участке и за 
считанные секунды разгоняется до 
ста. А что местные виртуозы творят с 
внешностью своих авто — словами не 
передать! Замене и модернизации 
подвергается практически все — от 
бамперов и тюнинга до установки так 
называемых "перископов" на крышах 
инеоновых ламп на днище — чтоб ве- 
селее смотрелось. Я уже молчу про 
раскраску. Всех цветов и стилей. 
Можно хоть под жирафа. И все это — 
лишь для преуспевающих гонщиков, 
которым есть что показать на улицах 
города. Снабжать прибамбасами ка- 
кого-то хлыща со стороны никто не бу- 
дет. Поэтому чтобы получить внима- 
ние, уважение и, наконец, восхище- 
ние уличной общественности, нужно 
сначала зарекомендовать себя за ру- 
лем, погоняться с лучшими уличными 
гонщиками, причем по их правилам. 

Второго или там третьего места тут 
нет — все внимание уделяется лишь 
победителю, остальные молча идут 
пить пиво. Но ценится не только ско- 
рость и маневренность машины, но и 
умение хорошо крутить баранку. По- 
мимо небольшого денежного вознаг- 
раждения, победитель получает еще и 
симпатии публики, выражающиеся в 
так называемых "очках стиля" (ЗУе 
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: Опбехетойид= это не про- 
сто очередная гонялка по 
замкнутой траектории. И не 
проето “еще одна Мееа Хог 
Эреей". Это. совершенно. но». 
вый взгляд на идею уличных 
гонок, это как глоток све- 
жего воздуха в душном по 
мещении, как мессия, при- 
шедший спасти уже начавшую 
чахнуть серию. ее 


ро"). Они присуждаются в зависи- 
мости от красоты заезда: чем больше 
было заносов (управляемых и нет), 
опасных обгонов и прыжков (ну, на 
своеобразных трамплинах), чем ум- 
нее вел себя гонщик на трассе (ум за- 
ключается в срезании), чем меньше 
ударялся о заграждения и других ав- 
толюбителей — тем больше ему на- 
числят очков. А чем больше будет оч- 
ков, тем больше прибамбасов на 
свою машину он сможет поставить. 
Поэтому на каждой трассе — неваж- 
но, какого типа, — нужно быть просто 
лучшим, или не быть вообще. 

А типов трасс — точнее гонок — 
тут несколько. Спринт — из одного 
конца города в другой, никаких кру- 
гов, никаких чекпоинтов, просто кто 
первый доедет до конца. Обычный 
круговой заезд, ничего необычного: 
кто первый пройдет нужное количе- 
ство кругов, тот и победил. Огад — 
одномильный заезд по прямой, тест 
как для машины — на скорость и раз- 
гон, так и для гонщика — на умение 
вовремя переключать передачи и об- 
ходить встречный и попутный транс- 
порт на огромной скорости. Огай -на- 
звание одного из "популярных" мане- 
вров, за который дают очки стиля — 
весыма любопытный вид гонок. Вы 
участвуете в заезде один. Сначала 
это удивляет, а потом все становится 
ясно. Неболышая круговая трасса, 
пестрящая поворотами и разворота- 
ми. И — вот в чем дело! — очень 
скользкая поверхность пороги. Здесь 
нужно приехать к финишу не первым 
или за рекордно малое время, здесь 
нужно за время заезда сделать как 
можно больше "фигур высшего пило- 
тажа" — ОгаН`ов, проще говоря — уп- 
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равляемых заносов, и привезти к фи- 
нишу больше всех очков. Очки начис- 
ляются за каждый Огай в отдельнос- 
ти, в зависимости от его продолжи- 
тельности, угла, на который машина 
поворачивалась во время заноса, и 
скорости движения в момент заноса. 
Если во время выполнения фигуры 
вы ударились об ограждение, Огай не 
засчитывается, так что нужно уметь 
еще и "чисто" ездить. А статистика в 
углу экрана показывает счет ваших 
оппонентов на момент прохождения 
вами и ими одного и того же участка. 
Далее следует Кпоскош, знакомый 
по предыдущим частям режим гонки, 
когда последний прошедший круг вы- 
бывает, и так пока не останется толь- 
ко один. Ну, и, наконец, Тоитатег{ 
— может состоять из трех-четырех 
гонок одного любого типа. Побежда- 
ет тот, кто покажет лучшие результа- 
ты на протяжении гонок. 

Всего в нашей карьере будет ровно 
111 заездов, побеждая в которых мы 
будем карабкаться по лестнице пер- 
венства на самый верх, и должны бу- 
дем достичь вершины для всех четы- 
рех основных типов гонок; Сисий, 
Огад, Огай, Зрипё. В течение всей на- 
шей карьеры мы то и дело будем по- 
падать на обложки популярных евро- 
пейских автожурналов — за разные 
достижения. вроде лучшего техничес- 
кого оснащения, или за самую стиль- 
ную машину. И, разумеется, по ходу 
будут становиться доступными новые 
марки и модели автомобилей, но то- 
же все серийные, известные модели. 
И еще не факт, что ваша машина бу- 
дет хуже! Можно все 111 гонок прой- 
ти на одной машине, и чем ближе к 
финалу, тем тоньше будет грань меж- 
ду теми или иными моделями в техни- 
ческом плане. Под конец выбирать 
машину придется исключительно из 
визуальных соображений. Вот такой 
вот набор веселостей. Правда, есть 
несколько серьезных замечаний: ЕА 
умудрилась сделать полностью линей- 
ной даже подобную игру: все серьез- 
ные апгрейды будут выдаваться вам 
независимо от ваших достижений, в 
строго определенное время. Так что 
надрываться, зарабатывая лишние 
очки стиля, придется лишь для того, 
чтобы получить лишнюю наклейку на 
свою тачку — все стОящее нам дадут 
лишь тогда, когда того захотят разра- 
ботчики, не раньше. 


А теперь по мелочам 

Как известно, от добросовестности 
разработчиков зависит и судьба их 
проекта. А добросовестность прояв- 
ляется в первую очередь во внима- 
нии к мелочам. 

Первая мелочь — достоверность. 
Все те машины, что знакомы мне в 
реальной жизни, тут выполнены весь- 
ма похоже: вы встретите и Пежо 206, 
и новый Гольф, и Лансер, и Хонду Си- 
вик — ну, это из того, что колесит у 
нас по городу. Плюс несколько не- 
много экзотических пля нас моделей: 
это и наиболее известные, но редко у 
нас встречающиеся Тойоты (Селика и 
Супра), и Ниссаны, и Субару Импре- 
за, и даже новый Хендай Тибурон. 
Перечислять все, думаю, не имеет 
смысла. Отсюда сразу вытекает вто- 
рая мелочь (хотя, честно говоря, 
очень большая мелочь) — все при- 
бамбасы и визуальные навороты, ко- 
торые можно установить на наши ма- 
шины. Честно говоря, такого я не ви- 
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дел нигде. Около десяти-двенадцати 
видов и бамперов, и спойлеров, и да- 


‚же типов осветительных приборов! 


Плюс тонированные стекла разных 
расцветок и степени затемненности, 
неоновая подсветка всех цветов ра- 
дуги да плюс еще и пульсирующая, а 
сколько видов литых дисков — сосчи- 
тать трудновато, от семи-восьми про- 
изводителей. Ну, а про раскраску во- 
обще молчу: несколько сотен "узо- 
ров", от простеньких граффити до 
весьма сложных, многоцветных. 
Плюс уникальные. Более тридцати 
цветов для покраски всего, что кра- 
сится. Огромное множество всяких 
наклеек, которые можно собачить 
хоть на стекла, хоть на капот. В об- 
щем, при желании из своего железно- 
го коня можно вылепить и выкрасить 
такое уникальное чудо, что хоть пру- 
зьям показывай. Художественным 
натурам будет где развернуться. 

Далее — поведение нашего авто на 
дороге. Стоит ли говорить, что прак- 
тически каждая машина имеет свой 
стиль, свою манеру езды, свой... ха- 
рактер, что ли. Если верить рекламе, 
то все присутствующие в игре маши- 
ны реально тестировались эксперта- 
миЕА. Зато модели повреждений нет 
вообще — наш автомобиль не мнет- 
ся, с какой скоростью вы его ни при- 
кладывайте к бетонным заграждени- 
ям. Да, от удара на болыной скорости 
он может весьма картинно взвиться в 
воздух или выписать немыслимый 
кульбит — такой, что даже досада не 
берет от проигранной гонки. Но не по- 
мнется, не сломается, и, соответст- 
венно, не надо его чинить. Не знаю. 
на пользу ли такая аркадность, но ез- 
дить становится определено веселее. 
Не надо обращать внимание на по- 
добную ненужность, как вмятины и 
царапины, можно полностью скон- 
центрироваться на процессе гонки — 
тем более, что тут такая динамика! И 
здесь мы подбираемся к следующей 
мелочи — это именно динамика. Зна- 
ете, бывают моменты, когда действи- 
тельно захватывает дух — от огром- 
ной скорости, от мелькания неоновых 
реклам на зданиях, фонарных стол- 
бов и крутых поворотов — особенно 
если удачно в них вписаться. 

Сразу рядом с динамикой идет и 
графика — подобная игра не могла 
иметь плохой визуальной реализа- 
ции. Красивые модели машин, хоро- 
шая детализация — можно прочесть 
даже марку и модель на задней час- 
ти, рассмотреть эмблему... Окружаю- 
щий город смотрится на ура, и даже 
не приедается через все 111 гонок, 
которые все до единой проходят по 
его улицам. А то, как в заднем стекле 
отражаются окружающие элементы, 
вообще заставляет меня смотреть на 
игру с умилением. Для драйвинга — 
очень достойно. 

Музыкальные темы под стать про- 
исходящему на экране автомобиль- 
ному беспределу — в основном это 
хардкорные темы таких исполните- 
пей, как Занс-Х, 1оя Ргорпею, 
Оуегзеег и другие. Правда, от прослу- 
шивания некоторых треков создалось 
впечатление, что их писала сама ко- 
манда ЕА Сатез, второй раз в жизни 
взявшаяся за музыкальные инстру- 
менты. Ну да ничего, таких компози- 
ций не много, большая часть тем иде- 
ально вписываются в темп гонки — 
да что там, чуть ли не задают его! 

...Вот, все апгрейды прикуплены. на- 
клейки наклеены, корпус и диски по- 
крашены — и вперед, на старт Дев- 
чонки-синхронистки дали отмашку (ка- 
кой светофор? зачем светофор?) — и 
началось. Газ в пол, и наша размале- 
ванная до неузнаваемости Тойота 
срывается с места — истошно визжит 
резина, ревет двигатель, да ускори- 
тель выбрасывает из выхлопной трубы 
ярко-рыжий язык пламени. Впереди — 
несколько миль безбашенного драй- 
винга, сзади — три таких же размале- 
ванных "пацана", готовых воспользо- 
ваться пюбой твоей ошибкой, а такое 
понятие, как "200 по встречной", обре- 
тает куда более глубокий смысл. 
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ПРЕДЪЯВИТЕЛЮ СХЕМЫ СКИДКА 
Пиц.№ 10607_от 8.06.2000 до.8.06.2008 гг выд МГИК 


Жанр: Мадс те Сапегпа; 
Похожесть: Мадс те Сатетод 
Опте, Демиурги; 
Разработчик/издатель: ЗесгеЕ [еуе!, 
Аап; Лицензию на МС купили у 
И/хага5 о пе СоазёЁ 

Системные требования: Репйит №- 
800, 128 МЬ НАМ, 1,4 СЬ НОО, 32 МЬ 
УВАМ. 


Маги Побережья не просто не успо- 
каиваются на повсеместной попу- 
ляризации АБ&О, но и начинают 
насаждать игрокам переход на кар- 
точные игры вроде "Демиургов" — 
но они хоть свои, родные. Раньше- 
то как было — ролевики отдельно, 
писишники отдельно, и редко какая 
АО&О залетала на компьютер (на 
приставки, видимо, вообще не за- 
летала, у них своих РПГ хватает). 
Теперь же не бравший кубиков в 
руки писишник просто обязан 
знать, какую харизму надо ставить 
магу, какую — колдуну, и на каком 
уровне маг может брать перк на со- 
здание крутых вещей. И вот, после 
онлайновых выпусков М на РС, 
позвольте представить вам мульти- 
платформенную Ваедгоипае! 


МЕ: есть карточная игра, в которой 
ничего постороннего, кроме кубиков 
и калькулятора, не используется. 
Более того, это единственная кар- 
точная игра, по которой проводятся 
турниры! Вкратце поясню правила, 
точнее, те из них, что сохранились в 
ВаФедгоипа$. 

Есть два мага, по 20 жизней у 
каждого. Цель — довести жизни про- 
тивника до нуля. У каждого ость ка- 
кое-то количество карт-заклинаний, 
делимых на 5 цветов (или рас, если 
хотите) и 3 типа. Типы: чары, дейст- 
вующие единожды; вызов существа 
на вашу сторону; улучшения, дейст- 
вующие на всех настоящих и буду- 
щих. Использование каждой карты в 
бою отнимает какое-то количество 
маны. У большинства карт есть свои 
отличительные особенности. То есть 


карта описывается примерно так: 
"Вызов Ивана Сусанина. Атака 6, 
жизнь 1, обладает знанием леса, 
при вызове уничтожает всех су- 
ществ без знания леса и самоликви- 


дируется". При переходе на компью- 
тер многое усложнилось, что по- 
влекло за собой общее уменьшение 
количества карт и наворотов (хотя 
новые колоды карт выходят чуть ли 
не каждый месяц). Так, на РС появи- 
лось три проблемы: ИИ (игра была 
сугубо многопользовательская, как 
вы понимаете), 30 и реальное вре- 
мя. Если первое решить довольно 
просто (и, надо заметить, было ре- 
шено неплохо), то остальное замет- 
но преобразило правила. 


Время 

Полный реалтайм — конечно, круто, 
но многим играм это мешало. Здесь, 
к счастью — не очень. 

Мана каждого игрока медленно, но 
верно повышается, причем со време- 
нем потолок обладания магической 
энергией все выше и выше. Таким об- 
разом, вначале доступны лишь сла- 
бые заклинания вроде существ с за- 
щитой и атакой по единице. Не знаю, 
как в МСО, но здесь таковые совер- 
шенно бесполезны, а все из-за спо- 
собности мага дать посохом по мон- 
стру, что отнимет 1 защиту — слабые 
монстры от этого сразу присоединя- 
ются к большинству. Настоящий бой 
начинается после 3-х единиц маны, и 
идут все более страшные заклинания. 
Наименьшую пользу приносят, на 
мой взгляд, энчанты (улучшения), они 
действуют на всех, но приносят мало 
пользы. На создание каждого закли- 
нания требуется пара секунд, в тече- 
ние которых маг машет руками и вся- 
чески запугивает противника. 

Носмотря на кажущуюся свободу 
реалтайма, каждое дойствио должно 
соворшатися в свою очередь. Простой- 
ший пример тактики самого начала иг- 
ры: врагвызывает эльфов с атакой 4 и 
защитой 3. Естественно, вам не хочет- 
ся проверять на себе остроту его лез- 
вий, потому сразу после этого вызыва- 
ется гоблин с атакой и защитой по 2 
(только сразу, иначе гоблин пойдет на 
героя, а у того телохранитель-паучи- 
ще, которому гоблин причинит мини- 
мальный урон). Гоблин и эльф дерутся, 
в результате гоблин умирает, а эльф 
возвращается в место своего вызова 
(традиция здесь такая — после драки 
возвращаться). Но у эльфа всего одна 
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Тлавное достоинство игры 
— Марс Че бафйенще. 
Все остальное лишь цопол- 
игру до удобовоспринимае-- 
мого писишниками и кон- 
сольщиками состояния» - 


защита, и маг гордо убивает его уда- 
ром по голове. Итого нами потрачено 
2 маны, врагом — 3. 

Действовать просто по велению 
сердца вас отучат уже в первой гла- 
ве, правильным типом поведения 
считается после пробного боя зака- 
тывать глаза, долго сопоставлять 
свои и вражеские способности, со- 
ставлять колоду карт... В колоде, кста- 
ти, не больше 10 карт, но в условиях 
реального времени оперировать и та- 
ким количеством проблематично. 


Пространство 

А вот пространство делает игру похо- 
жей чуть ли не на файтинг. У каждого 
игрока своя зона, нахождение на чу- 
жой автоматически уменьшает жиз- 
ни и не дает колдовать. Но на своси 
зоне вы царь и бог. На том месте, где 
вы вызовете существо, оно и появи! 

ся. После оно отправится агаковить 
ближайишого противника (если попе 

зог — прига-копдуна. главную ци.) 

Если цоль — горой, то тварь ого про 

сто удариг и материализуется в тои 

ке вызова, а если целью являегся 
другой противник, то они некоторое 
время будут махать оружием и отни- 
муту защиты противника число, рав: 
ное их атаке. Если вашо сущест 
живо, оно вернется к точке вызова 
(наверное, подкрепится) и снова ст 

правится бить супостата — и так, по- 
ка не погибнет. О смерти подчинен- 
ных жалеть не приходится, их произ- 
водство ставится на поток. 

Заклинания чар (единовремен- 
ные) очень разнообразны и могут 
действовать как в атакующих, так и в 
защитных целях. Из-за их (и вообще 
всех типов карт) большого количест- 
ва игра и получается такой разнооб- 
разной. 

О сюжете нам повествуют лишь 
через заставки после нескольких 
миссий, да за короткие брифинг. Ге- 
роиня — дама, ищущая способы вла- 
дения картами, а заодно и спасаю- 
щая мир от последствия древнего ка- 
таклизма. К игропроцессу сюжет 
притянут за уши, причем с трудом. 

Битвы полностью сосредотачива- 
ют на себе, и играть довольно инте- 
ресно. В том числе благодаря графи- 
ке, красочной и детализированной, и 
звуку. Хотя, честно говоря, во время 
игры воспринимаются лишь крики 
магов, сигнализирующие о том или 
ином заклинании, а музыка так и во- 
все где-то за гранью восприятия. Но 
ничего плохого я в этом не вижу. 

Управление чисто приставочное. 
мышь используется лишь в главном 
меню. Зато есть режим игры с това- 
рищем, точнее, против него. В этом 
режиме игра окончательно соединя- 
ется с каким-нибудь Моца! СотбаЕ 
боевые кличи соперников перед бо- 
ем, деление на раунды и громоглас- 
ное "Нор". "Слава приставкам..." — 
грустно бормочем мы и состязаемся 
в мастерстве. 


Выводы 

На фоне других проектов (вроде тех 
же Демиургов) игра смотрится чуть 
менее привлекательно и не такой ин- 
тересной. Быстро забывается и надо- 
едает, несмотря на все свои достоин- 
ства. И уже через несколько часов 
игры я, вздыхая, иду поливать огурцы 
на своей даче в Морровинде... 


Волчок Алексей ака В!аде!. 
Баде!@уапаех.ги 
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Все уже думали, что наступил ко- 
нец. Думали, что мир Оефрез уже 
никогда не будет радовать игро- 
ков. "А вот вам еще аддон, лучше 
прежних!" — рыкнули разработчи- 
ки и выдали к декабрю приличное 
дополнение. И какое — про всеми 
любимых эльфов, диких детей та- 
ежных лесов. Так забудем и мы 
обо всем, что было. Нынешний ад- 
дон ориентирован не столько на 
кампанию, сколько на игру саму 
по себе. Сами посудите: что зна- 
чит одна кампания во вселенских 
масштабах? 


А вот товарищи из братской конторы 
Зкаеду Рг& точно знают. чего хо- 
тят. Любителей хорошего сюжета и 
долгих эпических баталий Тымы про- 
тив Света уже порадовали: 
Сиагапз ое М9Ы$ & Зегуат о 
Не Вагк увидели свет (и тьму) этим 
летом. История счастливо заканчи- 
валась на переводе мира в филиал 
геенны огненной. Дальше разум с 
логическим мышлением представил 
бы продолжение разве что в виде 
путешествия какого-нибудь Данте по 
достопримечательностям местных 
котельных. Но курицу, что еще мо- 
жет нести хоть какие-нибудь яйца, 
на резку не отправят — не Васк 15, 
поди. Так что нынешний кандидат на 
препарирование собирается удовле- 
творить нужды тех, кто любит оди- 
ночные миссии и зарубы с товари- 
щами по хот-ситу (стенка на стенку). 

Согласитесь, что еще можно поду- 
мать, когда аддон, ожидаемый с не- 
терпением всем просвещенным че- 
повечеством, содержит лишь одну 
кампанию? Даже прогнившие Герои 
4 до такого не опустились и выдава- 
ли стабильную шестерку вполне при- 
личных кампаний. Зато уникаль- 
ность аддона состоит в новой расе. 
Да, те самые эльфы, что имели пра- 
во на жизнь наравне с остальными 
высшими расами, получили граж- 
данские права, столицу и... Впро- 
чем, расскажу о новичках по поряд- 
ку. 
В своем бесконечном стремлении 
к совершенству авторы дошли до 
введения пятой стороны конфликта. 
Шаг довольно рискованный, даже 
экспериментаторы ЗОО (из-за экс- 


периментов и погоревшие) лишь 
единожды ввели новую расу в аддо- 
не к третьим героям АптадедЧот' 
Ваде (красивое название). Но там 
уже был добрый десяток замков, и 
различия меж ними были несущест- 
венны. В Оберез все по-другому. 
Каждой расе полагается пятерка от- 
важных героев, пачка юнитов, сто- 
лица, свой вид территории, набор 
портретов, собственный ресурс ма- 
ны, свои заклинания... Да, конечно 
сложно, особенно проблематично 
не снести весь баланс в ту самую ге- 
енну — даже Вйгтага это все никак 
не удается. Но благодаря стаханов- 
ским усилиям разработчиков, люди 
мира получили возможность управ- 
лять и остроухими! 

Все как у людей (не в буквальном 
смысле, конечно): столица выглядит 
еще и получше, чем у остальных рас, 
уникальный ресурс (зеленые крис- 
таллики маны) также усердно посту- 
пает на склады необъятной родины. 
Чтобы было, на что тратить ману, 
добавили книгу магии эльфам. Ощу- 
тимая часть магии лечит, но недо- 
статка в калечащих проклятьях я не 
испытывал, такое тут добро с купа- 
ками. Кстати, порд маг у великой 


эльфийской нации может в первых 
миссиях сносить армии врага за 
один ход — все потому, что второй 
уровень магии эльфов позволяет ис- 
пользовать сразу два заклинания 
(огня и воды), выносящих по 30 жиз- 
ней каждое. Учитывая способность 
лорда мага творить каждое заклина- 
ние двукратно, легко посчитать, что 
вражья партия теряет 120 жизней в 
ход. Некоторым хватает — в худшем 
случае убьете комдива, и вся ватага 
с половинной своей скоростью пой- 
дет к ближайшему замку лечить ге- 
роя, что тоже не так плохо. В общем, 
магической поддержкой, как и долж- 
но, эльфы обеспечены. Особенно 
хороши вызовы энтов. Что же с вои- 
нами? 

В армии эльфов насчитывается 
пять типов воинов: могучие кентав- 
ры (и мужик в доме, и скотина в хо- 
зяйстве — хороший рукопашный бо- 
ец). колдуньи, охотники (то есть луч- 
ники), оракулы (лечит ваших солдат) 
и грифоны (тяжелая артиллерия). В 
принципе, ничего особенного, разве 
что у кентавров звериный запас 
здоровья, а оракулы после несколь- 
ких улучшений не только лечат, но и 
ставят защиту от магии. 


МНЕНИИ В о ооо ооо оо ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо оо соо ооо ов осоео 


Первые два аддона к Озсре$ 2 
меня откровенно возмутили тем, 
что пришлось покупать четыре 
диска ради сомнительного удо- 
вольствия поиграть в дополни- 
тельные 12 миссий. "И куда только 
совесть у людей девается?" — во- 
прошал я небо, скрупулезно про- 
ходя скучнейшую кампанию за 
Империю. “И как вам, гады, не 
стыдно?" — шептал я под нос, 
упершись в сюжетный тупик после 
прохождения кампании за Орды 
нежити. 


Вы не представляете себя, как я 
воспрянуп духом, когда до меня до- 
шли вести о готовящемся выпуске 
“эльфийского аддона"! И ожидания 
мои оправдались. Как я и ожидал, у 
ушастых наблюдаются большие про- 
блемы с юнитами ближнего боя: 
всего три модификации. Зато лучни- 
ков — хоть отбавляй. Больше всего 
мне понравился клон Аззазят‘а 
(Империя) — Эипдег, который также 
отравляет противника после удара, 
однако чрезвычайно быстро получа- 
ет уровни. Также имеются лучники, 
стреляющие два раза за ход (ветка 
Магаидег, но без поддержки магов 
они бесполезны, поскольку с одного 
выстрела убить никого не в состоя- 
нии — очень малые повреждения. 
Также неординарной находкой ста- 
пи лучники-маги, которые могут хоть 
что-то. противопоставить армии не- 


жити, практически полностью им- 
мунной к физическим атакам. Чис- 
тые же маги у эльфов весьма по- 
средственные, слабенькие даже, а 
вот лекари, которые мало того, что 
лечат за ход одновременно всех 
юнитов, так еще и маг'ы наклады- 
ваю против Огня и Воздуха — вооб- 
ще незаменимы. Игра против Импе- 
рии, Горных кланов и Легионов про- 
клятых сильно облегчается бпагода- 
ря их участию. 

Не в пример предыдущим аддо- 
нам, в Вбе о! ЕМ№е5 имеется на са- 
мом деле длинная и увлекательная 
кампания. Я даже сгоряча взял от- 
пуск за свой счет на неделю, чтобы 
никто и ничто меня не отвлекало от 
прохождения. Миссии изобилуют 
сюрпризами, интриги прут изо всех 
дыр. Кто прав, кто виноват — неизве- 
стно. Почему началась неожиданная 
война с извечными союзниками-Им- 
перцами? На самом ли деле Оракул 
говорит с богом, или откровенно под- 
ставляет свой народ? Выживут ли 
эльфы, находясь в эпицентре войны 
между четырьмя вечными противни- 
ками? Конечно, выживут — куда де- 
нутся, но какими усилиями... 

Как и прежде, баланса в игре нет 
и в помине. Тут даже новая раса не 
в силах ничего исправить — в этом 
виновата сама концепция игры с ее 
глобальными заклинаниями и мега- 
чуркой в качестве защитника столи- 
цы. Какой бы раскачанный герой ни 


был, а магическая оплеуха в 250 по- 
вреждений не оставит равнодушным 
никого. 

А вот что меня больше всего изу- 
мило, так это хваленая поддержка 
ОтесЗО. Никаких визуальных улуч- 
шений замечено не было при ее 
включении, скорее уж наоборот — 
все становится таким смазанным. 
Из косметических изменений мне 
понравилась опция, отключающая 
необходимость просмотра ходов 
противника. Если за его ход про- 
изойдет какое-нибудь значимое для 
вас событие, вы будете информиро- 
ваны всплывающим сообщением — 
экономит кучу времени. Но самое 
большое удовольствие я получил от- 
того, что "стаи бепокрылых лебе- 
дей", сновавшие туда-сюда по игро- 
вой карте в оригинале, наконец-то 
научились не летать над неизведан- 
ными территориями, добросовестно 
скрываясь в непроглядной тьме. 

В общем, Не о! Е№ез на двух дис- 
ках дарит новую, весыма пюбопыт- 
ную и играбельную расу, запутанную 
и непростую кампанию из 8 миссий 
(о, пятая, ты мне снилась во сне), не- 
сколько новых карт для мультиплее- 
ра инастораживающую надпись в са- 
мом конце: ТН 5 опу {Пе Бедпйто... 
На мой непритязательный. взгляд — 
намного больше, чем два предыду- 
щих аддона вместе взятых. 


Госкиз, юскиз"@л.Бу 


Героев тоже пять (маг, воин, раз- 
ведчик, воришка, захватчик). 
Странно, что разведчиком является 
не хитрый эльф с длинным луком, а 
кентавр. Зато и герои, и юниты про- 
рисованы достаточно красиво. От- 
личить новых юнитов от старых до- 
вольно сложно — вы ведь помните 
ужасно красивые спецэффекты 
90% воинов? Ах да, добавлено еще 
несколько нейтралов, но они погоды 
не делают. 

Новая кампания (остались также 
и старые) рассказывает о столкно- 
вениях эльфов с остальными раса- 
ми. Итак, в роще эльфов появились 
мертвяки, гости незваные и бес- 
тактные. Просто перебить всех 
оживших — слишком просто, так что 
эльфы обратились к оракулу за со- 
ветом. Та повела их на север, через 
мертвые земли, к деревне ничего 
не подозревающих людей. Люди 
подбежали к армии героя и радост- 
но закричали "Эльфы! Эльфы!", ког- 
да оракул злобно рыкнул “Убить 
всех по воле богов! Пришлось 
убить. Империя обиделась и... В об- 
щем, играйте, кампания не так 
сложна и не так длинна. Миссии не 
менее интересны, чем раньше, — 


ОЦЕНКА 
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Дополнение #15е оЁ %№е 
Еуез привносит в игру 
слишком многое, чтобы 
длиться так недолго. Зато 
в этом дополнении значи- 
тельно улучшена сама иг- 
ра, что позволит с. бОль- 
шим комфортом играть по 
хот-ситу или по сети, да 
и одиночные миссии. тоже» 


маленькие миры-карты живут и ме- 
няются в зависимости от силы того 
или иного игрока, особенно благо- 
даря изменению ландшафта. 

Вот, вроде, и все новинки. Однако 
есть еще некоторые исправления, 
которые и позволяют воспринимать 
аддон как улучшение игры вообще, 
а не кампании. Много исправлений 
в интерфейсе, возможность менять 
разрешение и поддержка Оиес! 30 
— вот, что отличает Аве ог ТИе 
Е№ез от Обарез |. Порадовали и 
новые мелодии. 

Но ведь это лишь фрагменты 
большого холста, не так пли? К счас- 
тью, все нововведения органично 
вписываются в игру, жаль только, 
что в старых кампаниях вы не уви- 
дите новых юнитов. 

Искусственный Интеллект все так 
же хорош, даже немного честен — 
исправно посылает воров, чтобы 
быть в курсе вашей армии, добросо- 
вестно исследует карту. Некоторые 
разумные тактические приемы ему 
все же доступны, вроде вызова 
мелких существ с последующей ата- 
кой на город в разведывательных 
целях. Если рядом нет воров, конеч- 
но. 

Я не сравнивал игу с предыдущи- 
ми дополнениями, но если вам ну- 
жен хороший сюжет и долгие кампа- 
нии — два предыдущих аддона вам 
понравятся много больше. А оценку 
в 8 баллов Нзе оЁ Те ЕМ№ез получи- 
ла только благодаря оригиналу (ина- 
че — 6). Тем же, кто не видел ори- 
гинала (а остались ли такие?), на- 
стоятельно рекомендую — как ТВ$ 
с отличной графикой и звуковым 
оформлением, по геймплею намно- 
го опережающую остальных конку- 
рентов. 


Волчок Алексей АКА Надее. 
Баде!@уапдех.ги 
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еи$ Ех: пм$Ше Маг 


Жанр: ЕРЗ 

Разработчик ЮМ Зютт 

Издатель: Еюо$ 1тегасйуе 
Количество дисков в оригинальной 
версии: 3 

Похожие игры: Оеиз Ех, Реуаайоп 
Дата релиза: 4 декабря 2003 
Минимальные требования: Репйит- 
[У 1200, 256 тЬ Ват, 32 ть Мадео, 
2.8 СЬ НОВ 
Рекомендуемые требования: 
Репйит-М 1700, 512 тЬ Ват, 64 ть 
Маео, 2.8 СБ НОО 

Примечание: Для комфортной игры 
нужна видеокарта уровня никак не 
меньше ОеРогсе Т4200/Вадеоп 
9500. На картах линейки СР МХ иг- 
ра вообще не запускается. 


Ох, уж больно тяжелое бремя ло- 
жится на сиквелы, особенно на 
сиквелы эпохальных игр. И стоит 
им оказаться хоть чуточку хуже, 
чем ожидали фанаты (а чаще все- 
го ожидают очень многого), как на 
них сразу же нападут журналисты, 
форумы будут трещать от наплыва 
невиданной активности, а вся иг- 
ровая общественность будет друж- 
но плевать в сторону разработчи- 
ков. Именно так и случилось с на- 
шим пациентом. Конечно, изряд- 
ная доля осадка осталась и в моей 
душе, но нельзя же забывать, что, 
несмотря на все, мы имеем впол- 
не пристойную игру. 


Мы оказываемся в 2072 году, через 
20 лет после событий первой части. А 
эти годы пустыми не были. Чикаго, с 
которым связана основная сюжет- 
ная подоплека, был превращен в ог- 
ромную глыбу льда, которая по 
странным стечениям обстоятельств, 
но вполне закономерно раскололась. 
Главным героем, спасителем, бу- 
дет... киборг. Перед началом игрово- 
го процесса можно выбрать его пол, 
но это никак не повлияет ни на раз- 
витие дальнейших действий, ни даже 
на его имя — Алекс Дейтон. Никакой 
ошибки здесь нет, Алексом может 
быть представитель мужского пола, с 
таким же именем есть и особи пре- 
красной половины человечества. 
Примечательно другое — фамилия. 
Она знакома нам по двум другим ки- 
боргам: ДжейСи и Пол из оригиналь- 
ной версии игры. Приятно, что они 
перекочевали к нам в пмыые \М/аг. 
Собственно, они будут играть ключе- 


МНЕНИИ] ооо оооооововео 
“ 


р впечатление, попученное. от. хранения материи и энергии, кото- 


БЕЛМ/, — это тормоза. Я непони- 
маю их причину. Картинка етраш- 
ненькая, текстуры бедненькие, ани- 
мация персонажей кривоватенькая: 
Единственное, что заслуживает ува- 
жения, так это.работа движка С\те- 
нями — на самом деле смотрится 
красиво и ‘неординарно. Но.на: фоне 
всего остального ‘этот единственный 
плюстаети растекается по полуеще 
одним минусом. который вынуждает 
хрюкать ипыхтеть даже неплохие во 


> Что. касается сюжета, то назвать 
его интересным может.лишь тот, кто 
не играл еще в: поспедние Рипсе. 97 
Регза и Кто о Ве с\9.Нерцб С, 
по-настоящему поражающие свои- 
ми неожиданными развязками. А 
здесь = ничего особенного, баналь- 
ная эксплуатация грамотных: идей, 
описанных хорошими фантастами; 
получившая отвратительное войло- 
щение. Развлезчь может, но впечате 
пить — вряд ли. Ко всему прочему 
удивляет скоротечность игры. При 
должной ‘усидчивости и содбрази- 
тельности" пройти: ее можно за 7 ча- 
сов > ничтожназмало.для игры по- 
добного класса. 
Возмутили общиё упрощения и он 
тимизация под консоли; Интерфейс 
вольготно.раскинулся на две-трети 
экрана, шрифты гигантских разме- 


ров. Один-и тот же вид боеприпасов» > Ки 


для игломета, огнемета и базуки в 
зывает недоумение — тут не’ спе? 
собны помочь никакие отмазки ©. 
“нанотехнологиях”. Любой человек, 


мало-мальски. разбирающийся в фи-_ 


Зике, можеёт вспомнить о.законе 60>. 


пустил дух 


вую роль в этой новой истории, и от 
нас самих будет зависеть, станут они 
нам врагами или же мы будем заод- 
но. Позже, правда, выяснится, что 
эта альтернатива сродни выбору 
между Добром и Злом, но об этом 
вам предстоит узнать самим в про- 
цессе прохождения. 

Сюжет будет плестись вокруг поли- 
тических и экономических интриг, за- 
хвативших всю власть мега-корпора- 
ций, каждая из которых стремится 
прибрать вас к своим рукам. Именно 


Я : 
фоое офооое 
> 


рый на’позволит пороху превратить- 
ся.в напалм по желанию маленьких 
сообразительных роботиков. 

Вся “киберпанковость" игры за- 
‘ключается теперь лишь в способнос- 
ти встраивать в себя имплантанты. 
Релевого элемента, в оичие отори- 
гинального Оеиз Ех, нет.ив помине. 
Слышите? НЕТУ! Теперь жанр сикве- 
ла-можно.описать лишь как зеакП 
асоп. Хотя даже применимость это- 
го термина"стоитводзогромным во- 
‘просом, бвагодаря тому, йо можно 
НИ огкого И, не прятаться, а с дробо- 
Виком под мышкой всех лениво пере- 
стрелять. Во многом это обеспечива- 
ется бпагодаря “удивительному” ин- 
теплекту врагов, которые” ‘способны 
не: обращать внимания на: упавшего 
рядом-друга с дыркой во пбу, на то- 
пот тяжелых ботинок за спиной, а 
иногдаги на, выстрелы втрудь.. 

_ Самое интересное — `разработчи- 
ки хвастались, что только в ОЕЗМ/ 
они смогпи доконца реализовать 
все: иде „которые. блуждали в их 
воспаленны; мозгах во’ времена 
строитель ства первой части. Оста- 
[ м “большое’ спасибо" 
за то, чтогони решили не экспери- 
ировать с ‘оригинальным Оец$ 
Е; который был, есть и будет заме- 


чательной игройха не этой скоро- — 


_течной и примизивной подделкой, 


когда вышел И\ 
М/аг. АМИНЬ, братья. . 


юскизк@ш.Ъу 


от вашего выбора и будет зависеть 
итоговая концовка, которая все рав- 
но сделает вас незыблемым автори- 
тетом и даже героем. Впрочем, до- 
вольно, это вы должны постигнуть са- 
ми. Добавлю только, что сюжет — са- 
мая сильная сторона игры. И это пра- 
ВИЛЬНО. 

Вы помните, за что мы все так лю- 
били Оеиз Ех? За разноплановость, 
неординарность и значительное ко- 
личество вариантов прохождения ка- 
кой-то задачи. И это, слава Богу, ос- 


талось. Веиз Ех остался в моем серд- 
це навсегда именно за то, что я про- 
шел его четыре раза и в конечном 
итоге получил совершенно разные 
концовки. пм$е Маг такой глобаль- 
ной свободы предложить не может, 
но и у него остался порох в порохов- 
ницах. Например, следящую камеру 
я долго не мог отключить силовым 
путем (с помощью боевой или радио- 
локационной `гранаты), но потом 
вдруг инстинкт, дремавший еще со 
времен прохождения оригинала, сра- 
ботал, и до меня, наконец, "дошло", 
что должен быть обходной вариант. 
На мою радость их оказалось еще 
больше, чем я ожидал. Можно было 
пройти через канализацию, можно 
было выведать необходимый код и 
просто отключить злосчастный аппа- 
рат слежения. 

Теперь, как это ни печально, необ- 
ходимо проанализировать и раскри- 
тиковать изменения, направившие 
великолепный оригинал в сторону 
"попсовости" и "сырости" сиквела. 

Начнем с графики, которая. воз- 
можно, и в первой части игры не бли- 
стала особыми новшествами, но по 
своим временам была весьма непло- 
хой. Сегодня же мне попросту непо- 
нятно, на что потребовалось три года 
разработки — кажется, она совсем 
не изменилась. Разве что, систем- 
ные требования существенно под- 


ОЦЕНКА 


-©,.. 


ооо ооо в осасоое 


От постыдной оценки "3" 
игру спасает хорошая ро- 
дословная. Однако гени- 
‚альная идея загублена от- 
: ратительной реализаци- 
ей. Болезненный контраст 
для поклонников ориги- 
нальной игры. 


росли. Интерьеры стали куда беднее, 
угрюмее, монотоннее. В М/ нет ни от- 
крытых пространств, ни ставших се- 
годня стандартом пиксельных шейде- 
ров. Все, что здесь есть, это беско- 
нечно однообразные коридоры и от- 
сутствие хоть каких-то свежих идей. 

Звук же немного лучше. Выстрелы, 
реплики персонажей и прочие звуко- 
вые эффекты не поражают своими 
недоработками или чем-то другим из 
ряда вон выходящим. Хотя, конечно, 
моя 5.1 акустика не была востребо- 
вана в кибернетическом мире М/. 

То ли дело физика, от которой ме- 
ня просто знобит. Нечто подобное до- 
велось видеть в Роз! 2 — чтобы за- 
валить вражину, ему нужно в упор 
прострелить голову по меньшей мере 
4 раза, и это притом, что я, за нело- 
статком свободного времени, решил 
пройти игру на самом легком уровне 
сложности. После запуска игры на 
сложном уровне оказалось, что слож- 
ность прохождения зависит от необ- 
ходимого количества попадании в 
эту самую непробиваемую голову 
противников. 

Вся интюрактивность, котором так 
неумолимо хвастались девелоперы в 
процессе разработки, сводится к то- 
му, что практически любую вещь 
можно запустить куда-нибудь подаль- 
ше. Вот только беда, что парни из ЮМ 
Эюппт наняли никчемных тестеров, 
которые не удосужились указать, что 
эта "фишка" вообще лишняя. Более 
того, она доливает еще больше масла 
в огонь, пылающий в сердцах поклон- 
ников. Анимация при этом действии 
просто отвратительна — пистолет 
может запросто остаться висеть в 
воздухе, а металлическая трубка и 
вовсе может исчезнуть, "провалить- 
ся" сквозь текстуры стены. 

А знаете, в чем заключаются хва- 
леные изменения по части геймплея? 
Ни в чем ином, как излишней аркад- 
ности, сведшей игру окончательно и 
бесповоротно на консоль. Ну зачем, 
скажите, было нужно вводить систему 
единого боеприпаса для оружия? 
Представьте себе, что автомат, пис- 
толет, гранатомет и даже огнемет 
стреляют одними и теми же патрона- 
ми! А как вам перспектива носить аб- 
солютно одинаковые по размеру 10 
гранат и 10 автоматов —- теперь они 
занимают ровно одну ячейку, незави- 
симо от веса и размера. 

Теперь не нужно запоминать коды 
и пароли, дабы потом самостоятель- 
но ввести их в защищенные двери. 
Достаточно увидеть надпись "Код до- 
ступа найден" и забыть. Доходит до 
того, что вообще забываешь, нашел 
ли код именно к этой двери, так как 
непонятно, какой пароль к какой две- 
ри удалось выведать. 

Ну и еще добавлю информации к 
размышлению: пмаЫе \М/аг намного 
меньше Оецз Ех и Слава Богу! Бьюсь 
об заклад, вы будете проходить эту 
игру лишь потому, что вас прикует к 
монитору вылизанный, находящийся 
на грани совершенства сценарий. Он 
мог бы запросто лечь в основу кино- 
фильма, который неизбежно стал бы 
блокбастером, но сценарист отдал 
его игре (низкий поклон). Жаль, что 
такую великолепную идею вкупе с 
прекрасным сюжетом закапывают 
живыми сразу после рождения лени- 
вые программисты и никчемные ху- 
дожники. 


Шиян Константин 
Казег@/л-Бу 

Диск для обзора предоставлен 
магазином "СР ВезЁ 
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Дверь в другой Мир 


Оригинальное название: З{аг И/агз: Кош оГ ТНе ОЮ Нери с 


Жанр игры: трехмерная НРС 


Разработчик игры: ВюИ/аге (ИЕр/УИмиии.Бюмгаге.сот/) 
Издатель игры: иса5Ап$ (ИНрИмииАисазап.соп) 


Количество СР в оригинале: 4 СО 
Дата релиза: 19.11.03 


Минимальные требования: Репвит-П/ИАоп СРИ (1 СР2), 128 МВ ВАМ 
(Иипдои$ 98, МЕ) / 256 МВ ВАМ (ИМпаоиз 2000, ХР), 32 МВ идеосага (НУ/ 
781), 4.0 СВ места на НОО (4СР) (для 2СО-версии — 2.8 СВ) 
Рекомендованные требования: Репйит-№М/Аюпт ХР СРИ 1.6 СВ2 и выше, 
512 МВ ВАМ, 64-128 МВ маеосага (НИ/ Т&Е) класса @деРогсе 4ТИНадцеоп 
9500 и выше, 4.0 СВ места на НОО (4С0) (для 2СО-версии — 2.8 @В) 
Похожие игры: Мемепищег МоН5 и дополнения 

Сайт игры: ЮНр/ИмииАисазай$.сопу ргодис5/зикоюг/ 


Возрадуйтесь, многочисленные 
фанаты мира "Звездных войн" дя- 
дюшки Лукаса! Возрадуйся, огром- 
ная армия любителей качествен- 
ных АРС! На наши улицы наконец- 
то пришел праздник. Хватит зави- 
довать игрокам на ХБох — первая 
ВРО@ в мире “Звездных войн" от 
кудесников из [исазАй$ и Вюмаге, 
основной, если не бесспорный, 
кандидат на звание "НРС года", — 
наконец-то вышла на РС. И это — 
Что-то! Именно так, с большой 
буквы. 


После продолжительного ожидания 
(сроки выхода РС-версии проекта 
неоднократно переносились), ЗМ/: 
КоТОН наконец-то пришел с телеви- 
зионных экранов (ХБох) на экраны 
мониторов. Теперь время РС-игро- 
вых изданий раздавать награды, 
петь дифирамбы и вместе с игрока- 
ми благодарить Вю\У/аге/-исазАп$ 
за блистательную ВРС. 

Хотя, честно говоря, было страш- 
новато — очень не хотелось обма- 
нываться в ожиданиях. Поэтому, в 
ответ на радостные писки ХЬох -ни- 
ков по поводу игры, компьютерные 
игроки хмурились, видимо, вспоми- 
ная классическое “что русскому — 
хорошо, немцу — смерть", то есть 
незавидные РС-судьбы консольных 
проектов. Но разработчики, к счас- 
тью, не сплоховали. Отодвинув сро- 
ки, они спокойно отшлифовали РС- 
версию проекта и выпустили на ры- 
нок "конфетку". 

$ЗМ/ КоТОН — удивительный при- 
мер игры, рассчитанной на самую 
разнообразную аудиторию. Игра най- 
дет, чем порадовать как неискушен- 
ного игрока (красивейшая графика, 
звук, роскошный сюжет), так и мате- 
рого ролевика (удачный перенос пра- 
вил О&О третьей редакции в "звезд- 
новойновскую" обопочку, качествен- 
но прописанные персонажи). 


Давным-давно, в далекой-далекой 
галактике... 

Не знаю, как у вас, ау меня эта фра- 
за моментально вызывает ассоциа- 
ции: величественная музыка, темно- 
та космоса и слова "ЗТАВ \/АНА$" 
размером во весь огромный кино- 
экран. Заг \Маг5 — это больше чем 
просто киноэпопея. Это уже целая 
индустрия, целая вселенная: люди 
на полном серьезе изучают вымыш- 
ленную "историю", а затем, напри- 
мер, вписывают себе в паспорт, в 
графу "религия", словечко "джидай". 
Другие фанатеют менее бурно: чи- 


тают книги по "Звездным войнам", 
смотрят и пересматривают фильмы, 
аеще играют в компьютерные игры. 

События в 5\!: КоТОН развора- 
чиваются аж за четыре тысячи лет 
до легендарной киноэпопеи. За 4000 
лет до Скайуокера и харизматично- 
го Хана Соло не было Империи; за- 
то была Республика, Сила, были 
джидаи, ситхи, гиперпространствен- 
ные перелеты и лазерные мечи. По- 
сле затяжной и разрушительной вой- 
ны с грозными и воинственными 
мандалорийскими "наемниками" Ре- 
спублику постигает новая неприят- 
ность: прославленные легендарные 
джидаи, герои войны, Маак и его 
учитель Веуап переходят на темную 
сторону Силы. Через сравнительно 
небольшое время ситхи под их руко- 
водством вступают в войну с Рес- 
публикой, непонятным образом со- 
брав армаду огромной силы за ни- 
чтожное время. В одном из боев ко- 
раблю Республики с джидаями на 
борту удается взять на абордаж ко- 
рабль Вехап-а, при помощи способ- 
ности "Боевой медитации“ (ВаНе 
МедЙайоп) молодого джидая Ваза. 
Вай Мавк также атакует корабль 
Вемап-а и, одолев своего учителя, 
становится единоличным правите- 
лем ситхов. Чудом джидаям удается 
спастись с корабля, и теперь Маак 
охотится за ВазШ-ой, опасаясь ее 
"Боевой медитации". 

Через некоторое время попадает 
в засаду корабль Республики Епдог 
Эрие, на котором по странному сте- 
чению обстоятельств оказываются и 
ВазМа, и ваш герой(-иня). В компании 
доблестного пилота Сайй Опая вы 
успешно покидаете корабль и при- 
земляетесь на гигантской планете- 
мегаполисе Тап. Есть все основа- 
ния предполагать, что Ваза спас- 
лась с корабля и также находится на 
Тапз-е, поэтому вы с напарником 
бросаетесь на ее поиски. Начинается 
все довольно заурядно (странные ви- 
дения, неизвестная планета), но со 
временем сюжет закручивается, об- 
ретая, тем не менее, хорошо разли- 
чимые очертания: совет джидаев 
Дантуина (Рапооте) отправляет ва- 
шу команду на поиски частей таинст- 
венной звездной карты, которая 
должна указать путь к некоему древ- 
нему артефакту, З!аг Рогде ('Звезд- 
ной кузнице", в досповном переводе). 
Эту самую кузницу некоторое время 
назад (судя по странным видениям 
героя и Ва$ЁНы) искали новоиспечен- 
ные служители темных сил, Веуап и 
Маюк. Поэтому весьма разумно бы- 


ло бы предположить, что именно эта 
штука помогла им собрать армию. А 
раз помогла создать, то, вероятно, 
сможет помочь и разрушить... В об- 
щем, доведется спавным (или бес- 
славным — это уж как себя вести бу- 
дете) джидаям и их разнообразным 
попутчикам-сопартийцам покататься 
по самым разным мирам в поисках 
частей карты, а затем нагрянуть к 
Майклу в гости, на Заг Рогде. 

Сюжет, несмотря на некоторую 
заурядность общей концепции 
(“Злой дядька захватил крутой арте- 
факт. Дядьку — убить, артефакт — 
отобрать"), великолепно прописан в 
деталях, а проработанные характе- 
ры персонажей и побочные сюжет- 
ные линии каждой из игровых лока- 
ций придают ему глобальность и в то 
же время какую-то завершенность. 
Типично За!\/агз-овская история, с 
благородными джидаями и подлыми 
ситхами, могущественными арте- 
фактами и метанием между светлой 
и темной сторонами силы. 

Планета Земля, 21-ый век... 

...вы сидите перед своим компьюте- 
ром и пока еще ничего толком не 
знаете о том, что же такое давным- 
давно случилось в далекой-далекой 
галактике. Перед тем, как насла- 
диться продуктом труда 
ВюмагеЛ-исазай$, этот самый про- 
дукт нужно, разумеется, найти и ус- 
тановить. Традиционно, перед рас- 
сказом о геймплее разберу основ- 
ные технические — особенности 
ЗМ/:КотОН. 

Так.как пицензионную версию в 
Минске найти нереально, придется, 
по всей видимости, в очередной раз 
обращать внимание на нелицензи- 
онную продукцию. Что же могут нам 
предложить пираты? А они могут 
предложить вам двухдисковые об- 
резки с переводами "неофициаль- 
ных" локализаторов разной степени 
паршивости. И хорошо еще, если на 
диске обнаружатся непокореженная 
озвучка плюс файлы для превраще- 
ния "перевода" в нормальную анг- 
лийскую версию. Видеоролики? За- 
будьте как страшный сон! Четырех- 
дисковый ЭМ/: КоТОНВ у нас раздо- 
быть практически невозможно. 

Четыре диска запихнуты в два ка- 
ким-то очень мудреным способом: 
кроме безвозвратно ушедших ви- 


деороликов, возможно, было пере- 
жато с более низким качеством и 
звуковое сопровождение. Даже ес- 
ли итак, то следует отметить, что ка- 
чество звука все равно осталось на 
высоком уровне. Так вот, для уста- 
новки пиратская двухдисковая вер- 
сия "просит" аж 4.8 гигабайт!!! Поче- 
му так, если полностью установлен- 
ная версия занимает "всего" 2.8-3.8 
СВ? Все прозрачно: сначала про- 
грамма-установщик копирует архи- 
вы на винчестер, и лишь потом начи- 
нает их распаковывать, отсюда и та- 
кие дикие объемы необходимого 
дискового пространства. 

Игра довольно демократична по 
части системных требований: рабо- 
тает даже на дохлых машинах с кар- 
тами вроде СеРогсе серии МХ. Ра- 
зумеется, детализацию и разреше- 
ние придется сильно снизить, но ка- 
кая-то играбельность останется. В 
этом случае все красоты $\\/: 
КоТОН вам придется наблюдать 
только на скриншотах (или на более 
мощных машинах). А жаль — в игре 
есть на что посмотреть. 

Рекомендую перед запуском игры 
установить самые свежие драйвера 
для видеокарты: замечено, напри- 
мер, что АЙ Сазуз{ 3.2 страшно 
портит качество картинки, зато на 
драйверах версии 3.5 все в порядке. 
Лично я наткнулся на небольшой 
глюк во взаимодействии игры с 
драйверами па Беюпаюг 45.23, 
который проявлялся в том, что рабо- 
чее разрешение игры нельзя было 
установить меньшим, чем 1280х960. 
Так и играть пришлось (уж очень 
лень было качать Рогсе\\аге): с вы- 
ключенным сглаживанием и "мягки- 
ми тенями" (остальные настройки на 
максимуме) игра показывала от 8 до 
25 ЕР$ (что непривередливому мне 
показалось вполне играбельным) на 
Оуоп1300/512 МВ РС133/СеРогсе4 
71-4200 64МВ. С учетом высокого 
разрешения и почти максимальной 
"красивости" — очень даже непло- 
хой результат. 


Джидаи, ситхи и все-все-все 

Представьте себе — Мемепмимег 
№955. Представили? Как это "не иг- 
рали"?! Ладно, тогда представьте се- 
бе игру с графикой от третьего лица 
(вид "со спины“). Есть? А теперь 
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Эфаг Магу: Кизейф5 оЁ Туе 
014 ВераЪ11с на голову 
выше всех выходивших в 
последнее "конкурентов"- 
ВР@, Благодаря удивитель- 
ной, прекрасно воссоздан- 
ной атмосфере "Звездных 
войн", отличной графике и 
звуку создается потрясаю- 
щий эффект присутствия. 
ВР@ года, однозначно. По- 
чему не ТО/ТО? Идеал - он 
недостижим. 


представьте, что эта игра — ВРС. 
Вообразите, что игровая механика 
очень похожа на систему 2&0 тре- 
тьей редакции (неудивительно, ведь 
в КоГОН применяются правила З!аг 
\М/агз 9С20, базированного на 0&0 
третьей редакции, футуристическо- 
ролевого сеттинга). Стандартные 
параметры (Сила/Ловкость/Вынос- 
ливость/Интеллект/Мудрость/Хариз- 
ма), три класса (воин, вор и нечто 
среднее), "фиты" ("“перки”), "скиллы" 
(умения), "силы" (заклинания), ли- 
мит на развитие персонажа (20-ый 
уровень), полное распределение 
опыта между членами вашей "бое- 
вой дружины" (вне зависимости от 
их местонахождения). Добавьте к 
этому всему возможность мотаться 
по разным мирам, детально прора- 
ботанные характеры персонажей (а 
особенно сопартийцев), три мини- 
игры, тонны разнообразного барах- 
ла для инвентаря, удачные и порой 
достаточно нетривиальные квесты. 
В общем, все, что вы "навыдумыва- 
ли", и будет З\М\/: КоТОВ-ом. 

Игра начинается с генерации на- 
шего альтер-эго. Для начала выбира- 
ем класс/профессию: воин (Зое?), 
скаут ($сош) или вор-пройдоха 
(Зсоипаге). Рекомендую выбрать во- 
ина или вора — скаут, "ни рыба ни 
мясо", являет из себя мало интерес- 
ного. Разбрасываем очки по основ- 
ным параметрам, разбираемся со 
скиллами-умениями (среди которых 
есть умение починки, обнаружения 
мин-ловушек, умение работы с ком- 
пьютерами, перемещения незаме- 
ченным и т.д.), но аккуратно — боль- 
шинство умений "вторичны", тем бо- 
лее что очень скоро к вам присоеди- 
нятся более умелые по их части со- 
партийцы (вроде твилечки Мезюп). 
Поэтому советую прокачивать в пер- 
вую очередь Ттеа! пуигу и Регзиасде (в 
особенности для "светлых" персона- 
жей). Представлен болышой набор 
"фитов" (или перков) с трехуровне- 
вой, для большинства из них, систе- 
мой развития: например, "Сийса! 
Эшке -> Адуапсед Сиёса! Зпке -> 
Мачег Спса! Эпке". Тут уж при вы- 
боре смотрите по персонажу; не гну- 
шайтесь также проверять, какой фит 
порекомендует выбрать глупая-ум- 
ная железка (кнопочка "Весот- 
тепдед"). После "сдачи экзаменов" в 
академии джидаев на Дантуине смо- 
жете выбрать престиж-класс: уеф 
СиагФап, /еф Сопзщаг, ео Зепйпе!. 
В зависимости от класса, изменится 
количество получаемых за уровень 
очков здоровья/Силы (также извест- 
ной как "мана") и бонусных джидай- 
ских "фитов". Система магии очень 
похожа на систему фитов: у каждого 
спепла-силы (светлого, темного или 
нейтрального) есть три уровня разви- 
тия, каждый из которых усиливает 
первоначальный эффект (и. в редких 
случаях, меняет его). Из опыта посо- 
ветую обратить внимание на прокач- 
ку следующих вещей: Сие/НЧеа, 
Бип/З{а55 и ип Бюою/ОБаЫе 
Огою/Оезгоу Огою ("светлые"), Рогсе 
РууРогсе \М/пимипо/Рогсе \У\Мауе и 
АНес!: Мпо/Ооттае Миа (“нейтраль- 
ные"), а также на \/оипа/Спокеки, 
ЗЭпоскРогсе Иантио/Рогсе Зюпт и 
Ога е/еай НеЮ (“темные”). 

Схема развития персонажа стан- 
дартна: накопили опыта, получили 
уровень, распределили очки на уме- 
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ния и параметры, выбрали фиты/си- 
лы. В зависимости от действий пер- 
сонажа в ту или иную сторону меня- 
ется шкала "святости": помогли бед- 
ной тетечке, дали денег — получили 
очки светлой стороны (светлеет ко- 
жа, сереют глаза), прирезали те- 
теньку и получили награду — отхва- 
тили немного "темных" очков (сере- 
ет кожа, светлеют глаза). Ваш "айдп- 
пепЁ влияет на отношение к вам 
МРС, а также на стоимость магии: 
на “противоестественную" магию 
придется тратить большее количест- 
во единиц силы. Сопартийцы (они 
же — МРС, они же — команда) — 
важная составляющая любой каче- 
ственной РВС. По качеству прора- 
ботки историй персонажей, их вели- 
колепной озвучке, уникальным "ха- 
рактерам" 5М/: КоТОН можно ста- 
вить в один ряд с такими "монстра- 
ми", как Райош, Рапезсаре: Топтег, 
ВаФиг$ Са и другими известней- 
шими примерами. Лично мне "пар- 
тия" из КотТОН напомнила доброт- 
ную УАР@ Зерепа Соге. 

В непростых путешествиях, кроме 
ВазёНы и Сайв-а, нам будут помо- 
гать: дроиды (мирный ТЗ-М4 и умо- 
рительно-циничный боевой дроид 
НК-47), джидаи, огромный лохматый 
вуки (Чуи, напарника Хана Соло, по- 
мните?) и другие персонажи, общим 
числом в 9 штук. Правда, одновре- 
менно главного героя могут сопро- 
вождать лишь двое — остальным 
придется коротать время на кораб- 
ле. Товарищи-сопартийцы активно 
общаются между собой и с "началь- 
ником": выражают неподдельные 
эмоции, вдобаБок у каждого не все 
гладко с прошлым (целая серия кве- 
стов, “завязанных" на проблемы со- 
партийцев). 

Локации, несмотря на единую для 
всех сверхзадачу (найти кусок древ- 
ней карты), весьма разнообразны: 
доведется побывать и на ставшим 
уже почти родным Татуине, и на ро- 
дине вуки — Кашуке, в академии сит- 
хов на Коррибане, планете-океане 
Манаан, орбитальной станции Явин 
(бонусная "РС-опу” локация) и не 
только. На каждой из планет свои це- 
ли, свои квесты и, главное, своя не- 
повторимая атмосфера. Радует раз- 
нообразием огромное количество 
рас (кое-каких, вроде селькатов, оби- 
тателей Манаан-а, в кино вы навер- 
няка не видели) и достаточно увлека- 
тельные квесты. Так, в процессе пу- 
тешествий вам доведется разобрать- 
ся в причинах конфликтов глобаль- 
ной корпорации Стека с местными 
жителями (вуки и песчаными людь- 
ми), вникнуть в тайные интриги Рес- 
публики и ситхов в зоне нейтралите- 
та Манаан, раскрыть не одно убийст- 
во, понять и вернуть домой потеряв- 
шуюся девчушку, помочь любимым 
обрести друг друга, а также выпол- 
нить десятки менее значимых зада- 
ний (найти, убитыспасти, принести в 
разных вариантах). Кроме квестов, в 
игровом процессе встречаются и го- 
ловоломки-паззлы (достаточно при- 
митивные, чтобы вызвать серьезные 
затруднения), органично вписываю- 
щиеся в геймплей. 

Для любителей разбавить роле- 
вое действо чем-нибудь другим (чи- 
тай: "аркадным") без отрыва от про- 
изводства, Вюм/аге приготовила аж 
три допзабавы: неплохую по задум- 
ке, но слишком уж зависимую от 
случайностей карточную игру 
Рагаак, довольно сложные, но де- 
нежные свупбайк-гонки на время и, 
наконец, отстрел в космосе вражес- 
ких истребителей при помощи мощ- 
ной лазерной турели. Все "игры-в-иг- 
ре” хороши: и развлекают, и еще 
больший эффект присутствия созда- 
ют. К слову, бесплатный совет для 
начинающих гонщиков: перед заез- 
дом потрудитесь выставить все на- 
стройки игровой графики в мини- 
мум. Исчезнут совершенно лишние 
спецэффекты (вроде товоп Ымг), да 
и ЕР$ прибавится, что в итоге зна- 
чительно повысит ваши шансы на 
победу. 

Орудия смертоубийства стандарт- 
ны для любого футуристического эк- 
шена: бластеры, гранаты, энергети- 


ческие винтовки и прочие прибамба- 
сы. Само собой, наличествует леген- 
дарное орудие джидаев — световые 
мечи (есть даже двуручные мечи с 
двумя лезвиями, а-ля “темный"). Они 
не только лихо выжигают дырки в не- 
задачливых соперниках, но и весьма 
неплохо отбивают лучи бластеров. 
Честно говоря, немного удивляет на- 
личие холодного оружия — самое 
смешное, что некоторые его экземп- 
ляры ощутимо сильнее не только бла- 
стеров, но и лазерных мечей (!). Ин- 
тересная находка — апгрейды ору- 
жия и брони. В некоторые ("црогаде- 
аЫе") экземпляры оружия и брони 
можно вставить спецдетальки (сни- 
маются с врагов, трупов или покупа- 
ются), придающие вещи новые спо- 
собности. Если установленные на 
броню и оружие "апгрейды"” менять 
без надобности не приходится, то ла- 
зерные мечи очень часто попадают в 
местную кузницу апгрейдов — "мюг(к- 
Бепсй" на корабле: в них можно ме- 
нять как кристаллы, влияющие на 
цвет клинка, так и усиливающие кри- 
сталлы. Амулеты, кольца и остальную 
фэнтэзийную бижутерию нынче за- 
меняют разнообразные очки, систе- 
мы наведения, имплантанты, наручи, 
полушлемы и множество разновид- 
ностей хай-тек "ошейникоев". Аптечки, 
ремонтные наборы (для дроидов}, 
спецэлементы для взлома компьюте- 
ров, наборы обмундирования для 
дроидов, разнообразные стимулято- 
ры, энергетические щиты и многое 
другое — в скудности ассортимента 
разработчиков упрекнуть не полу- 
чится. 

Бои, как и положено по регламен- 
ту, идут в реальном времени, с фир- 
менной паузой "по пробелу“. Каждо- 
му персонажу можно назначать по- 
следовательность действий, а для лю- 
бителей беспрерывного действия 
предназначаются горячие клавиши, 
вызывающие наиболее часто выпол- 
няемые действия (скушать аптеч- 
ку/скастовать магию/ударить мечом 
ит.д.). Хорошо реализовано управле- 
ние: немного неудачный тоизеюок и 


невозможность действительно сво- 
бодного управления камерой с лих- 
вой компенсирует общая продуман- 
ность, возможность переназначения 
клавиш и интуитивно понятный, с ку- 
чей подсказок, не загромождающий 
экран интерфейс. 

Что можно сказать в заключение 
этой  монстроузной части о 
геймплее? Пожалуй, вы уже поняли, 
что игровой процесс З\М/: КоТОН 
очень увлекателен — все 35-40 ча- 
сов чистого (!) игрового времени ску- 
чать вам не придется (и это еще мяг- 
ко сказано!). Разговоры, приключе- 
ния и эффектные бои, происходящие 
в потрясающе воссозданном мире 
"Звездных войн" —- волшебство, да и 
только! "Затягивает и не отпускает", 
"бессонные ночи", "отключение от ре- 
альности" — это все о Заг М/агз: 
Кпюы$ оГТНе О ВерцЫс. 


Самая зрелищная ВР@ 

Если Мах Раупе 2 получил (вполне за- 
служенно, надо сказать) титул "само- 
го кинематографичного экшена“, то 
ЗМ/: КоТОН, безусповно, будет отме- 
чена званием "Самая зрелищная 
ВРС.2003". Визуальное оформление 
игры "тянет" не то что на двадцатку — 
на тридцатку! Причем, по десяти- 
балльной системе. Кроме шуток — 
графика (за которую отвечает движок 
Одуззеу. улучшенная версия Ачгога 
Епдте) производит сильнейшее, да- 
же, быть может, неизгладимое впе- 
чатление. 

Бескрайние луга Дантуина, колышу- 
щаяся от порывов ветра трава; дере- 
вья с удивительно реальной листвой; 
туман, клубящийся под ногами в пе- 
щерах; два солнца и огромные пусты- 
ни Татуина; огромный мегаполис Та- 
ниса; надводный город Эйто и подвод- 
ная секретная станция на Манаане; 
мрачные скалистые предгорья доли- 
ны ситхов на Коррибане; буйство кра- 
сок дикой природы на Кашуке; океан и 
тропические ландшафты неизвестной 
планеты; коридоры гигантских кораб- 
лей и космических станций... Блики на 
броне, эффекты "мокрых поверхнос- 


тей", вода и прочие шейдерные краси- 
вости, синхронизация губ персонажей 
с произносимым текстом, качествен- 
нейшая прорисовка лиц и мимики, вы- 
сокополигональные модели персона- 
жей, немедленное отражение одетой 
"бижутерии" на внешнем виде героя и 
сопартийцев — все, абсолютно все 
выглядит великолепно!!! Такими тем- 
пами компьютерная графика придет к 
фотореалистичности уже в ближай- 
шие пять-десять лет. Дайте только 
Вю\хаге волю ;). 

Я не упомянул об анимации и 
спецэффектах — они, ровно как и ос- 
тальная графика, почти идеальны. 
Хотите верьте, хотите нет, но до са- 
мого конца игры я не устал наслаж- 
даться схватками один на один на ла- 
зерных (и даже обычных) мечах: зна- 
комый гул и рассекающий воздух с 
характерным присвистом луч света, 
вспышки, снопы искр... Удачный спа- 
сбросок — герой уворачивается/при- 
седает/отбивает удар, неудачный — 
пропускает его. Установите камеру 
правой кнопкой мышки — и с удобно- 
го ракурса наблюдайте за поедин- 
ком. Что до меня, так я первые бит- 
вы смотрел, что называется, с “от- 
крытым ртом". Да и в процессе игры 
не раз удивлялся мастерству худож- 
ников, программистов и аниматоров 
из Вю\миаге. Стопроцентно уверен: та- 
ких боев, как в 5\М/: КОТОВ, вы еще 
не видели. Нигде! 

Звук в КоТОН хорош. Хотел напи- 
сать "под стать графике" но вовремя 
осекся: ничего "сверх" аудиосторона 
игрового процесса, к сожалению, в 
себе не несет. Заслуженные восемь 
из десяти баллов за звук: за отлич- 
ную, типично "звездновойновскую" 
музыку, озвучку всех (!!) диалогов (да 
еще какую!) и отличные позициониру- 
емые в пространстве звуковые эф- 
фекты (ЕАХ2 работает на полную ка- 
Тушку — это чувствуется даже на мо- 
их дохлых четырех колонках). Гуд ла- 
зерных мечей, переливистые трели 
бластеров, глухое рычание монстров 
и мягкий звук шагов по песку... "1 юме 
55 дате", да! 


| 5 страница 


Пятна на солнце 

При чтении этого раздела прошу от- 
давать себе отчет в том, что абсолют- 
но все нижеперечисленные недостат- 
ки не делают игру хуже! Ни на йоту! 
Если вас такой подход не устраивает, 
то представьте, что с изначально уго- 
тованных игре двенадцати баллов три 
я снял из-за недостатков ;). А можете 
и вовсе сразу к чтению выводов пе- 
реходить — немного потеряете. Пер- 
вым "под раздачу" попадает сюжет. 
Он увлекателен и проработан. соот- 
ветствует духу и букве сериала, но, 
увы, линеен до безобразия. Понятное 
дело, ответвления есть; но в целом на 
способ достижения цели они слабо 


_ ВЛИЯЮТ. 


Если бы сюжет был действительно 
многогранен и представлял большее 
количество вариантов решения про- 
блем (например, если бы у темных 
была возможность "сдать" светлых со- 
партийцев ситхам, втереться в дове- 
рие к Майку и уничтожить его), то иг- 
ра бы получила законные десять бал- 
лов. Потому что такого не было никог- 
да и это бы стало революцией в жан- 
ре. Кроме того, портит впечатление 
невнятная “смена сторон": на истых 
зловредов прохожие МРС-ситхи обзы- 
ваются "джидаями-республиканцами", 
а представители Республики общают- 
ся как с родными и близкими... 

Во-вторых, игра затянута. Вполне 
можно было обойтись без нудного 
прочесывания на своих двоих кило- 
метров пустыни (моментальное воз- 
вращение на корабль и обратно помо- 
гает, но не сильно}, можно было не 
тратить по 5-6 часов минимум на каж- 
дую из планет-локаций. Оставить до- 
полнительное время геймплея истым 
ценителям: 25-30 часов игрового вре- 
мени было бы в самый раз. Но 35-40, 
возможно, многовато. 

За немасштабируемость экранов 
опций разработчикам, несмотря на 
все заслуги, нужно оторвать руки. 
Представьте: огромное разрешение, 
большущий экранище и малю-юсень- 
кий прямоугольничек с опциями (ин- 
вентарем, дневником и пр.) в центре 
— бедняга так и остался в 640х480. 
Об инвентаре разговор особый — за- 
путаться в нем проще простого, а уж 
отыскать нужную вещицу без затрат 
времени вовсе невозможно ;(. И это 
при наличии различных вариантов 
сортировки! 

Не премину лишний раз побрюз- 
жать и сообщить о том, что, несмотря 
на то, что Татуин освещают два солн- 
ца, графический движок бодро рисует 
всего пишь одну тень; кроме того, 
Одуззеу любит рисовать тени персона- 
жей даже в том случае, если они уже 
находятся в тени какого-нибудь пре- 
пятствия (например, каменной глыбы). 

И последняя шпилька-придирка: ла- 
зерные/световые мечи слишком сла- 
бы. Если вы скажете любому фанату 
"Звездных войн", что для убийства ка- 
кого-то инопланетного замухрышки 
нужно раза три ткнуть в него леген- 
дарным джидайским оружием (а тем 
более, если скажете, что световой 
меч можно заблокировать обычным 
стальным), то он рассмеется вам в 
лицо. И правильно сделает. С одной 
стороны, конечно, баланс; с другой 
стороны — достоверность и "правди- 
вость" с точки зрения мира "Звезд- 
ных войн". Возможно, именно в этом 
моменте Вю\маге промахнулась, сде- 
лав ставку на баланс. 


Выводы (“самая-самая"...) 
Вюмаге/-исазай$ выпустили, пожа- 
луй, пучшую игру по "Звездным вой- 
нам" за все время существования се- 
риала. Неважно, любите ли вы просто 
хорошие игры, хорошие ролевые иг- 
ры, фанатеете ли от сериала "Звезд- 
ные войны" или обожаете зрелищное 
действие. В любом случае, $\М/ 
КотТОН не оставит вас равнодушны- 
ми. Этот проект -— очередной шаг 
вперед индустрии компьютерных игр, 
очередная демонстрация “как надо“ 
от маститых разработчиков и сопид- 
ного издателя. Играйте в З\М\: КоТОВ, 
и да пребудет с вами Сила! 


Николай "Мекку" Щетько 
(те@пскКу-сот) 
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— Не смотри на меня испуган- 
ными глазами — я не враг тебе. 
Я пришел сюда в столь поздний 
час, через леса, через ночь и охра- 
ну твоего отца вовсе не для того, 
чтобы причинить тебе боль. Я 
пришел, чтобы рассказать тебе 
историю, которая так же безум- 
на, как и правдива. Я надеюсь, 
что ты поймешь и простишь 
твоего незваного гостя. Я знаю, 
что ты мне не поверишь, — ябы 
и сам не поверил в тот бред, ко- 
торый я собираюсь тебе расска- 
зать, но я не могу иначе, ибо ис- 
тория эта про меня, про тебя, 
про великие войны, про низкие ин- 
триги, про предательство... и про 
любовь... между тобой и мной. Вы: 
слушай же меня, не зови страж- 
ников. Попробуй понять. Молю. 

Ночь притаилась за занавеска- 
ми, она вслушивалась в сбивчи- 
вый рассказ принца, ей было ин- 
тересно. Ночь вспоминала... 


ЧПринц Персии” всегда был уни- 
кальной игрой, с этим нельзя не со- 
гласиться. Свое приключение он на- 
чал много-много лет назад, во вре- 
мена металлолома и монохромных 
мониторов. Компьютеры тогда назы- 
вались ЭВМ, люди еще не знали, что 
такое Воот, только-только уходили в 
прошлое мерзкие перфопенты, а 
принц уже начал свои акробатичес- 
кие приключения, поражая всех сво- 
ими удивительно плавными движени- 
ями (почти пповоп-сарге;), опасны- 
ми акробатическими номерами, боя- 
ми на мечах и увлекательным по тем 
временам сюжетом. Прошли годы, а 
принц до сих пор кочует от платфор- 
мы к платформе, даже кое-как умес- 
тившись на дисплеях сотовых теле- 
фонов. Игра-легенда. 

Про подделки, которые упорно пы- 
тались выдать за продолжение при- 
ключений принца-гимнаста, вспоми- 
нать особо не хочется. Посмотрим 
более внимательным взором на по- 


следнюю реинкарнацию — Рипсе о 
Регза: Запа$ оЕТйте.-И тут коса сра- 
зу же звякнула о камень, поскольку 
сравнивать рассматриваемую игру 
с древней бродилкой нет ну никако- 
го желания. Взяли концепцию, взяли 
атмосферу, подключили профессио- 
налов высокого уровня, и на выходе 
получилось ТАКОЕ, что на оригинал 
после этого смотреть даже не хочет- 
ся... и вспоминать тоже. 

Самое любопытное, что даже про- 
цесс простого разбирания по кос- 
точкам РоР:ЗоТ доставляет немало 
радости, поскольку удовольствие ис- 
пытываешь абсолютно от любого 
компонента этой замечательной иг- 
ры, будь то графика, музыка, бои, 
анимация или сюжет. 

История сказки (а по-другому рас- 
сматривать Принца нельзя) крутит- 
ся вокруг древнего артефакта, в ко- 
тором были заключены загадочные 
Пески Времени и который, само со- 
бой, был открыт. Несчастия и недо- 
разумения выплеснулись на армию 
завоевателей, превратив тех в от- 
вратительных зомби, не затронув 
лишь самого принца (само собой), 
очаровательную дочь индийского 
махараджи (верная спутница прин- 
ца и любовь всей его жизни) и под- 
лого визиря (классического плохого 
дядю), по вине которого этот экс- 
цесс и произошел. 

Девушка. не в пример крепко сби- 
тому сыну пустыни, очень хрупкая, 
тоненькая, легкая и изящная, поэто- 
му ей не составляет труда пролезть 
туда, куда горячий сын пустыни да- 
же руку не просунет. Также игровой 
процесс хорошо разбавляется ее за- 
бавными комментариями — ни один 
прыжок, ни один выпад меча не об- 
ходится без ее ахов и вздохов. У ме- 
ня даже иногда возникало несколько 
патологическое желание прирезать 
ее и пойти дальше одному, наслаж- 
даясь тишиной и спокойствием. 

— Я, сам того не желая, пре- 
дал своего отца. Именно я проник 
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ЖА] 
Профессиональная и каче- 
ственная игра, красивая и_ 
необычная, интересная и 
изящная, дарящая радос/ь и 
восторг всеми своими со->” 
ставляющими. Сказка, в ко- 
`торую можно. играть. Сюжет, 
над которым можно плакать. 
История, в которую хочет- 
ся верить. Игра, которая 
заставляет думать. 


в сокровищницу города и нашел 
там ключ к древнему проклятию 
— Кинжал Времени, — Принц 
невесело усмехнулся. — Он при 
первом же нашем с ним свидании 
спас мне жизнь, отмотав время 
назад, когда меня размазало по 
полу упавшей сверху колонной... 
Знаешь, страшно жить, вспоми- 
ная все эти бесчисленные смер- 
ти, которые преследовали меня 
на протяжении всего моего путе- 
шествия. Я сотни раз падал на 
дно пропастей, острые шипы раз- 
дирали тело на мелкие кусочки, 
ятаганы врагов разрубали гриуд- 
ную клетку, птицы выклевыва- 
ли глаза, ловушки, понатыкан- 
ные во всем дворце, отрубали мне 
конечности. Я умирал, и наблю- 
дал, как лезвие, только что с хру- 
стом вошедшее мне в живот, 
медленно выходит, плоть мгно- 
венно зарастает, боль проходит, 
а я снова оказываюсь в несколь- 
ких шагах от смерти. 


Кинжал Времени пронизывает 
своим тонким сверкающим лезвием 
всю сюжетную линию игры, прини- 
мая немалое участие как в ключевых 
моментах сценария, так и просто в 
самом игровом процессе. Песок Вре- 
мени вырвался на свободу, он клу- 
бится в самых неприглядных местах, 
впитался в тела людей — кинжал со- 
здан для того, чтобы его собрать и, 
тем самым, вернуть все на место. 
Время работает против принца — 
кинжал в любой момент готов его за- 
медлить. Принца постигла внезапная 
кончина — кинжал вернет время на 
несколько секунд назад, чтобы дать 
тому еще один шанс. 

Одной из самых интересных со- 
ставляющих игры являются, несо- 
мненно, драки. Они красивы, камера 
всегда находит самые зрелищные ра- 


курсы, клинки сверкают, принц ме- 
чется в толпе врагов, словно шустрый 
хорек, нанося колкие удары направо 
и налево, совершая потрясающе кра- 
сивые в своем исполнении трюки и 
комбо-удары. Добавьте сюда необыч- 
ную способность кинжала заморажи- 
вать врагов с жизнерадостным их 
разделением на две ровные половин- 
ки впоследствии. Блестяще! 

Однако игровой процесс на этом 
не зацикливается, а точнее, он 
именно этим с удовольствием раз- 
бавляется. Ведь мы имеем дело не с 
каким-нибудь там Епаауе или Спао$ 
Еедоп. А в первую очередь с Прин- 
цем Персии, в основную задачу ко- 
торого входит прыганье, лазание и 
различной степени сложности акро- 
батические трюки. 

Вся игра поделена на определен- 
ные зоны, границы между которыми 
отчетливо видны. Вот перед нами 
гимнастический пазл, а значит, при- 
дется прыгать, бегать по стенам, 
цепляться за уступы, чтобы пробить- 


ся к маленькому заветному выходу _ 


на другой этап. Вот перед нами 
классическая бойцовская арена, с 
бродящими туда-сюда зомби. А вот 
вам и просто очередная Загадка в 
лучших традициях жанра бруталь- 
ных квестов. При прохождении каж- 
дого этапа вам любезно предложат 
вступить в бьющий из-под земли 
огонь, чтобы сохраниться. При этом 
игра покажет как "горячие" момен- 
ты из следующего этапа, так и пора- 
дует вас сообщением о том, на 
сколько процентов вы продвинулись 
по пути прохождения. Весьма мощ- 
ный психологический шаг, должен 
вам сказать, все время хочется 
пройти “еще два процента и баинь- 
ки", которые растягиваются на всю 
ночь. 

Нельзя не упомянуть замечатель- 
ную анимацию персонажей. Легкий 
на подъем, гибкий как змея, ловкий 
как черт принц выделывает такие 
фокусы, что чемпион мира по гим- 
настике начинает нервно раскури- 
вать трубку в туалете, скрывшись от 
позора куда подальше. Не зря все- 
таки ЧЫ боН прикупила по случаю 
разработки игры софтину для созда- 
ния сверхточной и красочной ани- 
мации! Принц изящно перелетает 
через перила, принц ползет по стол- 
бу, принц раскачивается на брусьях, 
принц ногой ударяет противника в 
грудь, затем делает кувырок ко вт®- 
рому, легко взбегает по нему, дела- 
ет сальто и коротким замахом сно- 
сит голову с плеч. Все это, несо- 
мненно, ни капельки не реалистич- 


но, зато потрясающе красиво, по- 
голливудски эффектно и зрелищно. 
Акробатические таланты принца 
мгновенно покорили меня — я ми- 
нутами сидел и гонял бедняжку туда- 
сюда над пропастью, просто для то- 
го, чтобы лишний раз увидеть его 
фирменный бег по стене. 

Управление в игре реализовано 
очень удачно, хоть и немного непри- 
вычно, ведь игра была адаптирована 
в первую очередь под консоли. Мож- 
но смотреть от третьего лица, от пер- 
вого и даже глянуть на место дейст- 
вия с высоты птичьего полета. Не- 
смотря на кажущуюся сложность вы- 
полняемых трюков, делаются они 
практически одним нажатием кноп- 
ки, так что не стоит переживать об 
отсутствии геймпада — управление с 
помощью стандартной связки клави- 
атура/мышь мне показалось даже 
удобнее. 


Принц сделал маленькую пере- 
дышку и подошел к окну. Девуиг 
ка сидела, поджав под себя ноги, 
среди многочисленных подушек. 
Лунный свет играл с прозрачны- 
ми занавесками. Пламя све- 
тильников отбрасывало неров- 
ные тени на стены. Это была 
красивая ночь — красивая. как 
никогда. 


Принц Персии — это, в первую 
очередь, сказка. легенда. миф, по- 
этому о фотореалистичности здесь и 
речи быть не может. Он демонстри- 
рует нам замечательные картины из 
ушедшей в небытие жизни древнего 
востока. Он вновь открывает перед 
нами двери в удивительный мир, на- 
полненный величественными дюна- 
ми, азиатской архитектурой, нео- 
бычными костюмами, удивитель- 
ным биением вечно горячего вос- 
точного сердца. Движок Шпгеа! 
\\МаНаге как всегда показал себя с 
лучшей стороны. Все очень красоч- 
но: будь то на удивление живое небо 
над головой, четкие и реалистичные 
текстуры или многополигональность 
персонажей. Нет угловатости, нет 
фальши и лжи — ощущение, что ты 
являешься участником сказки, не 
покидает тебя ни на секунду. 

Единственное, что мне не понра- 
вилось, так это весьма необычная 
реализация воды. Честно говоря, 
возникает ощущение, что это скорее 
прозрачный кисель, поскольку 
принц, попав во власть этого зага- 
дочного эфира, начинает двигаться 
ну очень медленно. А в остальном 
— выше всяких похвал. Особенно 
понравилось стоять под водопадом 
и наблюдать, как струи воды разби- 
ваются о загорелое тело юноши. 

Перед тем, как играть в “Принца 
Персии”, настоятельно рекомендую 
всем хорошенько прочистить уши — 
оно того стоит, уж вы мне поверьте. 
Не пропустите ничего, ведь музыка 
и звуки играют здесь очень большую 
роль. Мелодии представляют собой 
изящный сплав восточных мелодий 
с требованиями современной куль- 
туры. Нет, не пугайтесь. Вас не за- 
ставят слушать этакие застиранные 
попсовенькие мотивчики, музыка 
проста и гениальна одновременно. 
Напоминает "Резем Розе" Стинга, 
только чуть тоньше и менее эффект- 
но — всамый раз: не напрягает и не 
приедается, но обеспечивает созда- 
ние сказочной атмосферы. Нельзя 
не отметить хорошую и эмоциональ- 
ную игру актеров, озвучивающих 
персонажей. Замечательно! 


— Игра с судьбой подошла к 
концу. Я вернул все на место: се- 
бя, тебя, отца, воинов и простых 
людей, погибших на протяжении 
этой войны. Я дал им еще один 
шанс. Они получили еще одну 
жизнь... взаймы. Я не мог иначе. Я 
отказался жить в мире, где тебя 
нет, я отринул и отменил его, я 
вернул тебя к жизни.. но ты не 
знаешь меня, никто не в силах 
вспомнить. Эта история реальна. 
только для твоего незваного гос- 
тя, для остальных же она — 
миф, сон, глупая сказка и бред су- 
масшедишего... 


Боски юскиз@.Бу 

Диск для обзора предоставлен 
точкой "СО-гот" на "Динамо" 

; (под бегунами) 
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эрегогсе: Пе Орбег о? бамут 


Нельзя не согласиться, что глав- 
ной определяющей успеха любой 
игры является идея. Возьмем для 
примера \/И Воск. Будь он создан 
на движке ЧУпгеа! У/а{аге или 
Ооот 3 — все равно остался бы 
калькой с 5епоиз бат. А посмот- 
рите на Засийсе, Сиат6, Ргоес* 
№отад5. Эти игры, выстроившись 
в ровную шеренгу, на своих пле- 
чах держат титул самых необыч- 
ных игр. И дело здесь именно в 
идее. Вспомните, вы тоже вертели 
пальцем у виска, когда: слышали 
заявления разработчиков о каж- 
дой из вышеупомянутых игр. А 
когда впервые попробовали — 
очень понравилось. 


Чего же ожидать от Зре!Рогсе, нашей 
сегодняшней гостьи? Безумная идея? 
Потрясающая реализация? Все вмес- 
те? Да, друзья, и безумная [на пер- 
вый взгляд} идея и потрясающая реа- 
лизация. Эта игра совершенно не по- 
хожа ни на Засийсе, ни на Сам, ни 
на Ргоес! Мотад$, но идеально впи- 
сывается в эту компанию “игр не от 
мира сего". Кому мы этим обязаны? 
Никому иному, как скромному немец- 
кому гражданину, Волкеру Вертиху 
(МоЖег М/ейсН). Именно этот человек 
десять с лишним лет назад придумал 
и реализовал на РС вселенную Тпе 
Зешегз, уже давно ставшую класси- 
кой. Сразу после ухода из Вше Вуе 
Вертих он организовал собственную 
компанию РНепотю и набрал штат 
для работы над ЗрейРогсе. Процесс 
создания сего великолепия занял два 
года. За это время Волкер успел ос- 
воить третье измерение и забыть о 
серии ЗеЩег®. "ЗрейРогсе, — говорит 
Вертих, — принципиально отличается 
от того, чем я занимался раньше, — 
больше сражений, меньше экономи- 
ки". Это видно невооруженным гла- 
зом. 


Завязка 

Как любая другая фэнтези-игра, 
ЗрейРогсе предлагает в качестве сю- 
жетной основы сказку об извечном 
противостоянии добра и зла. С чего 
все начиналось? Существовала когда- 
то на карте волшебная страна Нага. 
Все населявшие ее народы жили в ми- 
ре и согласии. Но в один прекрасный 
день тринадцать могущественных ма- 
гов, членов тамошнего парламента, 
затеяли между собой кровавую бой- 
ню. Причина неизвестна. Будем счи- 
тать это обычными политическими 
разборками. Но это еще не самое 
страшное. Поубивали эти маги друг 
друга и черт с ними. Организовать вы- 
боры и избрать новых — не проблема. 
Но их противостояние послужило при- 
чиной пробуждения Великого-и-Ужас- 
ного повелителя сил зла. Тот вспом- 
нил, что вот-вот уже тысяча лет стук- 
нет со времен последнего отмеченно- 
го дня рождения. Он разослал письма, 
собрал товарищей, накрыл стол. Три 
дня итри ночи гудела компания... Здо- 
рово напившись одурманивающего 
зелья, горячие ребята орки, гоблины, 
драконы бросились громить все, что 
попадалось под руки: деревни, посел- 
ки, города. Разозлившийся хозяин, 
пытаясь успокоить гостей, сильно топ- 
нул ногой. Но вот беда, господин сам 
был порядочно поддатый и не рассчи- 
тал силы. В результате, мир разлетел- 
ся на несколько осколков, которые 
изобретательные жители впоследст- 
вии соединили порталами. На этом 
праздник закончился. 

Спустя несколько лет, когда вы- 
жившая часть насепения Раг-ы при- 
способилась к новым жизненным 
условиям, в адрес Вепикого-и-Ужас- 
ного повелителя сил зла стали по- 
ступать угрозы. Повелитель почесал 
хмельную голову и подумал: а не 
стереть ли неверных с лица Земли? 
Собрав в кучу единомышленников, 
он отправил их на дело. Но мирные 
жители оказались не такими мирны- 
ми, как ему показалось. За это вре- 
мя в рядах их скромной армии по- 
явился избранный, который просто 
так обид не прощал и всерьез возна- 
мерился показать повелителю, чьи в 
лесу шишки. Вы еще не догадались, 
кому предстоит стать этим героем? 
Верно, нам. Радует, что ничего 
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сверхсложного проделывать не на- 
до, всего лишь в очередной раз спа- 
сти мир от верной гибели. 

Банально? Просто? Незамысло- 
вато? Соглашусь, но во время игры 
история развивается вполне живо и 
интересно. Кстати, пора перейти к 
самой игре. 


Состав 

В чем секрет? Из чего состоит 
ЗреЙРогсе? Записывайте: 70% реал- 
тайм стратегии, 25% РПГ, осталь- 
ные 5% — экшен от третьего лица. 
Скажете, так не бывает? Еще как 
бывает. 

Первым делом игра предлагает 
создать главного героя. Ничего ре- 
вОлЮЦионННоО НОВОГО ВЫ Здесь не уви- 
дите. Нужно всего лишь выбрать 
специальность, специализацию и 
раскидать тридцать единиц по семи 
основным характеристикам героя. 
Как показала практика, любой ге- 
рой-маг здесь приносит в разы боль- 
ше пользы, чем воин. К тому же 
здесь имеется гораздо больше вари- 
антов развития — магия в игре раз- 
делена на четыре шкопы. Но вер- 
немся к процессу создания героя. 
Никаких модных возможностей вро- 
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де выбора расы (Нитап, оп апа ог- 
е\ег) или изменения внешнего вида. 
Нет, конечно, герой-маг внешне за- 
метно отличен от героя-воина, но 
это отличие состоит лишь в оружии и 
экипировке, черты лица одинаковы. 

Начинается игра в духе Оипдеоп 
Зеде. Герой-одиночка носится по 
невероятной красоты пейзажам, 
шинкуя местных монстров. Веселье 
продолжается до тех пор, пока игра 
в добровольно-принудительном по- 
рядке не попросит построить базу. 
Однако игрок даже не подозревает, 
что самое веселое еще впереди. 

Как уже сказано, 70% игры будет 
проходить в духе обыкновенной 
РТС. Ни на что не жалуясь, рабочие 
таскают ресурсы (коих в игре аж 
шесть видов), строят здания. Вы в 
это время проводите апгрейды, со- 
бираете армию. Затем отправляе- 
тесь бить врага. 

Битвы в Зре!Рогсе — это что-то 
невероятное. Удивительно зрелищ- 
ные. С участием большого числа 
юнитов. И это все с самой удобной 
системой управления СКп'АФЧЕ. 
Это идея лично Волкера Вертиха. За- 
ключается она в том, что сначала иг- 
року нужно выбрать юнита, а затем 
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действие, которое над ним следует 
совершить. На первый взгляд это ка- 
жется странным, однако после недол- 
гого освоения становится очень 
удобным. В некоторой степени благо- 
даря функциональному интерфейсу. 
Что до РПГ, то здесь все не так 
просто. Помимо вышеописанной 
возможности генерации главного 
действующего лица, есть еще кое- 
что. Так, например, по мере роста 
числа трупов за спиной героя он на- 
бирает опыт, получает уровни, со- 
вершенствует свои способности. 
Сценарий ненавязчиво подбрасыва- 
ет разнообразные квесты, за успеш- 
ное выполнение которых герой по- 
лучает драгоценную экспу. Помимо 
прочего, главный герой способен 
собирать разбросанные по карте 
предметы вроде оружия, доспехов и 
прочего. Все это складируется в 
удобный функциональный инвен- 
тарь, после чего может быть исполь- 
зовано самим героем либо продано. 
На вырученные средства. ясное де- 
ло, можно что-нибудь приобрести. 
Для этих целей в игре имеется еще 
один вид ресурсов — деньги. Схема 
такова: одна золотая монета равна 
сотне серебряных, а одна серебря- 
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ная — сотне бронзовых. 

Я говорил, что в игре также при- 
сутствуют элементы экшена. И это 
чистая правда. Во время игры мож- 
но поменять вид с привычного (в 
изометрической проекции), на вид 
от третьего лица. Управлять в таком 
виде можно только главным героем, 
посмотреть на мир глазами крестья- 


нина, увы, нельзя. Так вот, в этом 


режиме управление героем меняет- 
ся на схему экшенов "М/АЗО", а за 
управление остальными юнитами 
по-прежнему отвечает мышь. Впол- 
не, надо заметить, удобно. 


Апгрейд неизбежен 

Красота всего происходящего на эк- 
ране, мягко говоря, поражает. От- 
личный движок Кгаз$ (результат ра- 
боты которого мы могли видеть в 
АбдиаМох) здесь доведен буквально 
до совершенства. Великолепно смот- 
рится ландшафт, детальность прора- 
ботки которого способна повергнуть 
в шок каждого. Отлично обставлены 
гигантского размера карты. Потреб- 
ность в создании статичных "задни- 
ков" отпадает — они образуются са- 
ми собой. Как в "Глазе Дракона", по- 
мните? Модели юнитов тоже на вы- 
соте. Они не только превосходно "со- 
браны" из полигонов и завернуты в 
высокодетализированные текстуры, 
они еще и превосходно анимирова- 
ны. Не хватает, пожалуй, лицевой 
анимации. Но это все мелочи. 

Замечено наличие отменного ка- 
чества теней, которые, помимо про- 
чего, еще обладают редким качест- 
вом — честностью. Такие тени без 
труда сделали бы честь не страте- 
гии, а ЗЭ-шутеру. В игре присутству- 
ет смена дня и ночи, погодных усло- 
вий. Нет ничего красивее, чем ма- 
ленький дождик на рассвете. А вы- 
шеописанные тени, к полудню 
уменьшающиеся, а во второй поло- 
вине дня — наоборот, разрастающи- 
еся в длину, просто незабываемы. 
Вода в игре шейдерная, по качеству 
исполнения ни на шаг не отстающая 
от Могомипа-а. А деревья, качающи- 
еся на ветру, — редкая красота. 
Лучшая графика в жанре. Конкурен- 
тов попросту нет. 

Что уж говорить про спецэффек- 
ты. Анимация заклинаний — это во- 
обще нечто! Особенно во время 
масштабных сражений. Но есть у 
всего этого огромный недостаток — 
системные требования. Самые 
мощные видеокарты хрипят и зады- 
хаются, обладатепи систем с менее 
чем четвертью гигабайта ОЗУ нерв- 
но курят. Не верьте тому, что напи- 
сано в геадте. На конфигурации, 
указанной в качестве минимальной, 
вы сможете лишь посмотреть цвет- 
ные диафильмы в разрешении 
800х600 с минимальной детализаци- 
ей. Для достижения более-менее 
приемлемой играбельности боль- 
шинству из вас придется серьезно 
раскошелиться. 


Вместо эпилога 

Странно, но смешать стратегию в 
реальном времени с РПГ ТАКИМ 
образом еще никто не додумывался. 
Присутствующая в игре доля экшена 
лишь добавляет ей обаяния. 
Эре!Рогсе — это нечто принципи- 
ально новое, во многом не поддаю- 
щееся разумному объяснению, но 
все равно очень приятное на вкус. 
Устоять невозможно. 


Вой, гой_7у@\.Бу 

Игра для обзора предоставлена. 
интернет-магазином "СО-плюс" 
(БЕр-ИсаливЬу) 
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Признайтесь, вы ведь тоже с не- 
терпением ожидали ХШ? И пра- 
вильно делали. У нас были все 
предпосылки полагать, что грядет 
как минимум шедевр: куплена ли- 
цензия на использование движка 
Упгеа! У/аКаге вкупе с технологи- 
ей се! зпа4то, приобретены права 
на сюжетную основу комиксов 
знаменитого (не у нас, к сожале- 
нию) Жана Ван Хамма. Плюс за 
разработку игры взялся не кто-ни- 
будь там, а монреальское отделе- 
ние ЦЫ Зов. Вышедшая в конце 
прошлого лета демо-версия даже 
самых агрессивно настроенных 
представителей играющей общест- 
венности.заставила поверить в то, 
что грядет шедевр. Релиз должен 
был состояться еще осенью, одна- 
ко... не состоялся. А теперь, когда 
ХШ вышел, мы видим, что шедев- 
ром ему стать не суждено. 


Разочарование? Нет. не сказал бы. 
Просто обидно. Обидно за талантли- 
вую компанию ЦЫ Зой, стараний кото- 
рой, видимо, оказалось недостаточно. 
Почему так случилось? Нет ответа. 
Никто не может объяснить, почему 
впечатления от полной версии ХШ 
совсем не такие яркие, как от демки. 
Почему искусственный интеллект, во 
время прохождения демо-версии ка- 
завшийся чем-то очень похожим на 
интеллект, теперь не вызывает абсо- 
лютно никаких эмоций? Впрочем, в 
игре масса приятных моментов, об- 
щее число которых накрывает число 
недостатков, как лавина — человека. 
Сейчас вы в этом убедитесь. 


Жертва обстоятельств 

США. Брайтон бич. Утро. Волны вы- 
носят главного героя на берег. Придя 
в сознание, тот понимает, что... ниче- 
го не понимает. Перед глазами все 
расплывается. В голове творится поп- 
ная неразбериха: обрывки воспоми- 
наний, незнакомые люди. А что за 
странная татуировка в виде римского 
ХИ на груди? Более-менее придя в 
себя, он замечает силуэт девушки. 
Она что-то говорит, но понять что-ли- 
бо не представляется возможным. 
Девушка помогает герою подняться, 
но ноги не спушаются. Он теряет со- 
знание. Очнувшись, главный герой 
обнаруживает себя лежащим на кро- 
вати, как выяснится позже, в доме 
той самой девушки. Он слышит голос 
— это его спасительница разговари- 
вает по телефону. Кажется, она соби- 
рается отвезти героя в больницу. По- 
ложив трубку, девушка сообщает ге- 
рою, что нашла в его кармане ключ от 
ячейки в \МИпзюм/ ВапК-е. Вдруг раз- 
дается автоматная очередь, девушка 
падает. Герой вскакивает с кровати 
и... начинается собственно игра. на 
протяжении которой вам станет изве- 
стно, что настоящее имя героя — 
Стив Роуланд (Зеуе Во\Мапод), что оз- 
начает число ХИ и кто такой Мангуст, 
о котором говорит каждый встреч- 
ный? Узнаете, что в убийстве прези- 
дента страны обвиняют именно его. И 
еще много чего. Сюжет развивается 
очень своеобразно и на протяжении 
примерно 3/4 игры совершенно не- 
предсказуемо. 

Радует наличие черно-белых роли- 
ков на движке, посредством которых 
показываются воспоминания Стива 
Роуланда. И если в Мах Раупе 2 эти 
воспоминания представляли собой 
целые уровни, то здесь они всплыва- 
ют "между делом". Присутствует ог- 
ромное количество внутриигрового 
видео, представляющего собой смесь 
фильма и комикса. Еще совсем не- 
давно все восхищались комиксными 
междууровневыми вставками Мах 
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Раупе 2. Так вот, после ХИ вам захо- 
чется навсегда забыть о детективе 
Пейне. Игра предлагает вниманию иг- 
рока те же комиксы, но выполненные 
в десятки раз оригинальнее, да еще к 
тому же анимированные. Даже так 
расхваленный в свое время комикс- 
ный Егеедот Рогсе в этом отношении 
стоит далеко позади Х!!. Не надо, то- 
варищи, кричать о стиле, просто срав- 
ните. А мы двинемся дальше. 


Гибрид 

Нам обещали ядреную смесь Эритег 
Се!-а с С? Она перед вами. Без при- 
месей, разумеется, не обошлось, но 
это как раз то, чего я ожидал от ХИ. 
Что это подразумевает? А то, что од- 
ни миссии вы будете проходить тихо, 
без лишнего шума, а в других будете 
закидывать гранатами толпы воору- 
женных супостатов. 

Задания весьма разнообразны: и 
генерала из тюрьмы вытащите, и с 
врачом-шизофреником сразитесь, и 
генераторы будете обесточивать {по- 
мните восьмую миссию Нйтап 2?). 
Игровые уровни преимущественно 
средних размеров. Постоянная бегот- 
ня из одного конца в другой, не в при- 
мер второй части !Си, совершенно не 
утомляет. Резкая смена тесных кори- 
доров открытыми пространствами 
разнообразит игровой процесс. По- 
стоянные сюжетные повороты интри- 
гуют. ХИ обладает очень редким в те- 
перешнее неспокойное время досто- 
инством — разнообразием. Как толь- 
ко вам начнет надоедать лазание по 
вентиляционным шахтам, игра тут же 
выбросит вас на свежий воздух. Уста- 
нете бродить по каньону — тут же от- 
правитесь на выполнение задания по 
проникновению на вражескую базу 
через подводные тоннели. Почти как 
в к/ф "Скала". 

В отличие от Сопас! ..А.С.К., в ХИ 
имеются различные приспособления, 
делающие жизнь главного героя пег- 
че, а игровой процесс разнообразнее. 
Например, отмычка, о функции кото- 
рой вы сами прекрасно знаете. Или 
гарпун-кошка-подъемник — устройст- 
во, позволяющее Стиву Роуланду под- 
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ниматься в труднодоступные места. 
Оружия тоже хватает: от пистолета и 
револьвера до снайперского арбалета 
и базуки, включая Ка!аз1 (да-да, здесь 
он так и называется), дробовик, М1б с 
подствольным гранатометом, узи и 
еще много чего. Однако общая несба- 
пансированность арсенала немного 
расстраивает. Так, например, пользо- 
ваться начальным пистолетом, обре- 
зом и ручными гранатами вы будете 
лишь в том случае, если не будет ни- 
чего другого. Хотя, признайтесь чест- 
но, в какой игре вы с одинаковым при- 
страстием пользовались всеми вида- 
ми оружия? Вот и я отом же. 

Довольно часто для устранения не- 
приятелей придется использовать 
подручные средства вроде бутылок 
или стульев. Когда агрессивно наст- 
роенные охранники \УИпЗюм/-ского 
банка лезут изо всех дыр, а убивать 
их злые разработчики не разрешили, 
приходится прибегать к помощи пред- 
метов интерьера. Огрели охранника 
стулом по голове — он упал, живой, 
но без сознания. Случаи, когда они 
приходили в себя, на протяжении 
всей игры замечены не были. 

Есть возможность взять в заложни- 
ки гражданское лицо и прикрывать 
себя, почти как Эритмег Сей, только 
там эту возможность приходилось ис- 
пользовать намного чаще. 

Оригинальным оказалось решение 
с аптечками — чем серьезнее вы ра- 
нены, тем больший эффект приносит 
использование аптечки. Также весь- 
ма полезным оказалось то, что шаги 
персонажей теперь можно не только 
слышать, но и видеть. Всплывающие 
надписи "ГАР-ТАР-ТАР" помогут оп- 
ределить, насколько далеко отошел 
враг за стенкой. Нестандартных ре- 
шений предостаточно. Однако о са- 
мом необычном еще не сказано ни 
слова. 


О вкусном 

Сейчас мы это недоразумение испра- 
вим. Пришла пора рассказать о глав- 
ном достоинстве игры — графичес- 
ком оформлении. Графику в ХЙ нель- 
зя назвать красивой. Она не подходит 
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под определение технически продви- 
нутой. Она не требует сверхпроизво- 
дительной системы. Графика здесь 
своеобразна, оригинальна, стильна, 
наконец. Живой комикс на движке 
Ипгеа! М/айаге. Это незабываемо, не- 
повторимо. Всплывающие надписи 
"ВАМ", "ВАООМ" легко заменяют пи- 
ротехнические спецэффекты. А эти 
модели противников, угловатые, обве- 
денные по контуру жирным черным 
фломастером — да, друзья мои. это и 
есть та невероятная штука, которой 
были лишены многие признанные ше- 
девры — стиль. Достигается это не 
очень, в общем-то, сложно. Все это за- 
слуги технологии се! зпадд, позволя- 
ющей создавать эффект "мультяшнос- 
ти", то есть, поправляют разработчи- 
ки, эффект рисованных комиксов. От- 
дельные смертоубийства, падения, де- 
монстрируются при помощи картинок- 
комиксов в левом верхнем углу экра- 
на. Аналогичным образом показыва- 
ются события, происходящие в других 
частях уровня без вашего участия. 

Порадовало звуковое сопровожде- 
ние. Во-первых, музыка. Она идеаль- 
но вписывается в игровую атмосферу, 
в точности повторяет стиль игры. Ме- 
няется от ненавязчивых интригующих 
мотивов во время путешествия по 
вентиляционным шахтам секретной 
военной базы до быстрых "заводных" 
ритмов во время крупных стычек. Во- 
вторых, озвучка персонажей. Хотите 
верьте, хотите проверьте — главного 
героя игры, Стива Роуланда, озвучи- 
вал сам Дэвид Духовны — тот самый, 
который сыграл роль агента Малдера 
в ХЕ 65. Да и вообще, если не поле- 
ниться досмотреть до конца титры, то 
можно встретить много знакомых 
имен. Вероятно, ЦЫ Зой хотела дока- 
зать всему миру, что покойный Роиг 
Ногзетеп о Ле Аросаурзе озвучива- 
ла не самая звездная команда. 


Претензии 

Сейчас, когда первые впечатления 
отошли на второй план, мы в состоя- 
нии обратить внимание на то, чего 
сначала старались не замечать. Да, в 
игре хватает неприятных моментов. 


ОЦЕНКА 
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Не оправдавший всех на- 
дежд, но, тем не менее, 
весьма неплохой экшен со 
стильной графикой и инте- 
ресной сюжетной линией. В 
некоторых моментах очень 
оригинальный,  увлека- 
тельный, довольно продол- 
жительный. Приобрести оп- 
ределенно стоит. 


Их даже больше, чем вы думаете. В 
первую очередь это искусственный 
интеллект. Неприятели научились 
метко стрелять, прятаться за прегра- 
ды, использовать гранаты, подбирать 
обоймы с трупов, однако многие из 
них упорно не хотят замечать прика- 
тившейся под ноги гранаты, исчезно- 
вения напарника. Кроме того, они пе- 
риодически застревают в стенах, со- 
вершают прочие, совершенно не под- 
дающиеся разумному объяснению по- 
ступки. Однако заметим, что довольно 
часто их способностей оказывается 
достаточно, чтобы отправить главного 
героя в мир иной. 

Намудрили разработчики с уровня- 
ми сложности. Уровень “Агсаде“ могут 
выбрать лишь те, кто желает пройти 
игру просто так, “для галочки" в по- 
служном списке. А уровень "МоптаЁ 
является оптимальным как для опыт- 
ных игроков, так и для начинающих. 
Уровень с внушительным названием 
"Веайз6с" отражает свое название с 
точностью до наоборот. Можете себе 
представить, каково было мое удивле- 
ние, когда вражеский солдат, получив- 
ший две пули в ничем не защищенную 
голову, все так же продолжал стоять и 
стрелять. Лишь контрольный выстрел 
в пятку прервал попытку неприятеля 
лишить Роуланда жизни. А про уро- 
вень с двусмысленным названием . 
"ХХХ" я вообще молчу — придуман 
он, судя по всему, для мазохистов. 
Впрочем, если бы не идиотская систе- 
ма сохранений, то... играть на высо- 
кой сложности было бы вполне воз- 
можно. Здесь, очевидно, сказалось то, 
что игра разрабатывалась одновре- 
менно для нескольких игровых плат- 
форм. Спескропны — не то, к чему 
мы привыкли. 

Не совсем ясно, куда разработчики 
дели физический движок Капта, явля- 
ющийся неотьемлемой технологией 
движка Упгеа! \\айаге. Никакой физи- 
ки здесь нет. В плюсы, конечно, это 
записать нельзя, но смерти супоста- 
тов и без того выглядят вполне эф- 
фектно. Во многом благодаря аними- 
рованным всплывающим окошкам, о 
которых я поведал чуть выше. 


То Бе сопипиеч... 

Этими словами игра заканчивается. 
Значит, продолжение будет. Чем не 
повод для радости? ХШ стала первой 
игрой жанра экшен, которая предири- 
няла попытки отойти от привычной 
"стандартной" графики, сохранив при 
этом интересную сюжетную линию и 
нескучный игровой процесс. Однако 
ЦЫ 5о8, умельцы которой смогли ве- 
ликолепно реализовать не самые ори- 
гинальные задумки (Эрищег Сей, 
Ватбоми $х: Вамеп Зме@ и Ваутап 
3). не смогла полностью довести до 
ума ХШ. Причину такого стечения об- 
стоятельств до сих пор никто объяс- 
нить не может. Шаманы с забугорных 
сайтов игровой направленности пыта- 
лись искать причину в названии: мол, 
это злые силы повлияли, назовись иг- 
ра ХИили ХМ, она стала бы шедевром. 
Глупости. Мы, как люди здравомысля- 
щие и не верящие во всякую чушь, 
уверены в том, что если бы ЧЫ Зой 
объявила открытое бета-тестирова- 
ние либо уволила всех членов своего 
тестерского штаба и набрала новых, 
все могло сложиться гораздо лучше. 
Игра хороша, но, увы, это не шедевр, 
как бы нам того ни хотелось. Однако, 
несмотря на это, мы будем верить, 
что ЦЫ Зой учтет все промахи в буду- 
щем, и вторая часть ХИ]! честно заслу- 
жит более высокую оценку. 


Вой, го!_ху@-Бу 

Игра для обзора предоставлена 
интернет-магазином "СО-плюс" 
(Пир:Исали Бу) 


виртуальные радости 
№1, январь, 2004 год 


| 9 страница 


С намеком на серьезность 


Игра: М№о Опе Имез Еогеуег: Сотгас! /.А.С.К. (2 СР) 


Жанр: ЕР 
Разработчик; МопойН Ргодисвоп$ 


Издатель: Ммепо! Ипмегза/ Рибй5Н то 


Минимальные системные требования: РЗ-733 МНЕ, 128 МЬ РАМ, 32 МЬ 
ОжесХ 8.1 СотравЫе СгарНЫс Сага ийн Нагаииаге Т&Ё Зиррой (пуаа 
СеРогсе 2 Св55), 1.3 СЬ НОО Егее Зрасе, 56 КЬр$ соппесйоп зреед Тоюг ти 


ирвуег, О$ И/пдоиз Эх/Ме/2К/ХР. 


Рекомендуемые системные требования: Р4-1200 МН?, 256 МЬ НАМ, 64 МЬ 
ОиесХ 8.1 СотраНЫе СгарНс Сага иййп Нагдиаге Т&Ё Зирроп (пуаа 
СеЕогсе 4 Са$$5), 1.8 СЬ НОП Етее Зрасе, 56 КЬрз соппесйоп 5рееа юг ти- 


врауег, ОЗ И/пдои/5 Эх/Ме/2КХР. 


Многопользовательский режим: 32 человека; ЕАМ, тете 


Похожие игры: 5епоиз 5ат, И! Воск. 


Горячие головы из Мопойв 
Ргодисоп$, еще два года назад 
так отчаянно старавшиеся дока- 
зать всему грешному миру, что 
главгероем компьютерной игры 
должен быть не хмуролицый су- 
пермен, вроде Сэма Стоуна или 
скин-хеда под странным псевдони- 
мом "47", а миловидное симпатич- 
ное создание противоположного 
пола, изменили сами себе. Что 
подтолкнуло разработчиков на та- 
кой шаг — до сих пор не ясно. 
Кейт Арчер ушла, забрав с собой 
все то, что некогда сделало игру 
настоящим хитом, но, следуя на- 
ставлениям Карлсона, который 
живет на крыше, обещала обяза- 
тельно вернуться. Клятвенно обе- 
щаем, что будем ждать столько, 
сколько потребуется. А сейчас по- 
приветствуйте ее заместителя! 
Аплодисментов не надо — доста- 
вайте заготовленные яйца. 


Он 

Его зовут Джон Джек. Какое слово 
таит за собой фамилию, а какое — 
имя, неизвестно даже самим разра- 
ботчикам. Зато сразу становится яс- 
но, что зам из него никудышный. 
Вместо женственной и обаятельной 
Кейт Арчер перед нами появляется 
здоровенный неотесанный мужлан с 
надувными бицепсами и небритой 
физиономией. Совершенно не умею- 
щий, ктому же, обращаться с высоко- 
технологичными прибамбасами вро- 
де взрывающейся помады или меха- 
нической кошечки. Его начальство 
прекрасно об этом знает, посему 
сверхсекретные шпионские гэджеты 
Д. Джеку не выдаются. Вместо разя- 
щих наповал шуток МОЕЕ2, Соггай 
У.-А.С.К. предлагает в разы умень- 
шенную дозу реплик, свято следую- 
щих канонам утонченного черно-анг- 
лийского юмора. 

Страдающий похмельным синдро- 
мом, Д. Джек обнаруживает себя... 
гм... совершенно не там, где следует. 
В гопове — воспоминания о какой-то 
девушке и декалитрах выпитого 
спиртного. Открыв глаза, Джон Д. за- 
мечает нескольких вооруженных пар- 
ней, настроенных серьезней некуда. 
Руки и ноги не слушаются. Это все ал- 
коголь? Нет, товарищи, Д. Джек при- 
вязан к стулу. В лоб нашего героя 
упирается дуло пистолета. Казалось 
бы, на этом игра должна закончить- 
ся, но нет, все только начинается. Од- 
нако мы прервемся, чтобы выслу- 
шать предысторию в том виде, в кото- 
ром ее хотели донести разработчики. 

Главный злодей, известный еще со 
времен приключений Кейт Арчер, — 
непобедимый Оглйгу МоКогЕ и его 
В.Р.Е.Д.ная организация вынашива- 
ют очередной "гениальный" план по 
захвату мира. Для реализации заду- 
манного Дмитрию не хватает лишь 
чокнутого гения, способного вопло- 
тить план в жизнь. И через некоторое 
время такой ученый случайно нахо- 
дится. Как можно случайно найтись 
на Луне, остается только догадывать- 


ся. Как вы уже, наверное, подняли, Д. 
Джеку нужно УГНАТЬ!) с чешской 
базы РАКЕТУ(! и выкрасть ученого с 
секретной лунной базы. Ну как? Ага, 
мне тоже нравится!.. 

По сути дела, Соггас }.А.С.К явля- 
ется приквелом к МОЁ, однако тех 
мест, где отчетливо видна связь с 
оригиналом, нет. Есть лишь несколь- 
ко намеков, заметить которые под 
силу лишь самым внимательным иг- 
рокам. 

Но вернемся снова к Джону Д. Так 
вот, пока хоподный ствол давит на 
его и без того сильно болящую голо- 
ву, наш герой обмозговывает при- 
мерный план действий. Наконец ге- 
ниальная идея приходит в гениаль- 
ную голову. Д. Джек применяет свою 
физическую силу, стул рассыпается 
под ним, пара прицельных ударов в 
голову отправляет плохих парней к 
создателю. Радостный герой понима- 
ет пистолет... И понесласы.. 


Вооружен и очень опасен 

Сотни гадов лезут из всех дыр. Бое- 
припасы, бронежилеты и аптечки 
валяются на каждом углу. Однотип- 
ные по стилю прохождения миссии. 
Головоломки? Забудьте! Вместо 
ЗеайН-АсНоп, здесь — Зира 
Эносег. Очередной клон Зепоиз 
Зап? Очень похоже, но на самом 
деле это не так. Безмозглое спинно- 
мозговое мочилово среди красивых 
декораций под совершенно несоот- 
ветствующую обстановке музыку — 
вот что такое Согцгас! /.А.С.К. в двух 
словах. А теперь подробнее. 

Игра состоит всего пишь из семи 
коротких глав. Локации, заметим, в 
меру разнообразные по антуражу, 
но, как уже было сказано, смысл мис- 
сий на протяжении игры состоит в 
уничтожении такого количества не- 
приятелей, что его вполне хватило 
бы для состава регулярной армии не- 
большого скромного государства 
вроде Гондураса или Мальты. Перио- 
дически придется дергать за всякие 
рычаги лишь для того, чтобы открыть 
новое пространство для шинкования 
супостатов. Однако далеко не все 
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двери открываются посредством ры- 
чагов — некоторые открываются са- 
ми по себе, сразу после того, как вы 
положите нужное количество против- 
ников. Смешно? Погодите, то ли еще 
будет! В отдельных местах встреча- 
ются такие двери, открыть которые 
Джону Д. не под силу — сказывается 
неумение обращаться с заколкой-от- 
мычкой, которая так нравилась мисс 
Арчер. Возникает закономерный во- 
прос: что делать? А ничего, просто 
ждать. пока не сработает скрипт, со- 
здающий за дверью пачку вражеских 
солдафонов, один из которых мощ- 
ным ударом ноги вынесет дверь к 
чертовой бабушке. Да и вообще, по 
мере прохождения складывается та- 
кое впечатление, будто система 
скрипов была стянута с Тот Сапсу'$ 
ЗЭричег Сей. Что я имею в виду? А то, 
что если разработчики почитали, что 
вон тот заборчик нужно обойти, а не 
перепрыгнуть, то, как бы вы ни стара- 
лись его перепрыгнуть, сделать это 
вам не удастся -—— извольте в обход. 
Отсюда следует вывод, что никаких 
альтернативных путей прохождения 
тоже нет. 

Немало вопросов возникает при 
детальном ознакомлении с пред- 
ставленными образцами оружия. 
Количество, в принципе, устраива- 
ет: пара пистолетов (нет, с двух рук, 
как Макс Пэйн, Д. Джек не умеет), 
дробовик, АК-47 с зажигательными 
патронами, автомат Томпсона, Стэн 
с глушителем, лазерная винтовка (с 
оптоприцелом), арбалет (да, тот са- 
мый), снайперская винтовка, кар- 
манный гранатомет (также с опто- 
прицелом), ракетомет и несколько 
видов гранат. Но зачем, скажите на 
милость, нужен Стэн с глушителем, 
если противники наделены даром 
ясновидения? А для чего нужна 
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снайперская винтовка, если издале- 
ка никого убирать не придется? Ба- 
панс отсутствует напрочь: двух уда- 
ров кулаком вполне достаточно, что- 
бы отправить неприятеля к праот- 
цам, в то время как любая винтовка 
из меню под клавишей "3" дает та- 
кой результат после четырех-пяти 
точных попаданий. Транспортные 
средства, которыми дадут управлять 
в ире, тоже обзавелись пушками. 
Так, например, на розовом итальян- 
ском мотороллере стоит крупнока- 
либерный пулемет, а на снегоходе 
— компактная ракетная установка. 
Чтоб не показалось мало, каждый из 
этих агрегатов обладает нескончае- 
мым боезапасом. 

Порадовал искусственный интел- 
лект. Несмотря на то, что противники 
часто поливают свинцом своих союз- 
ников и с завидным постоянством 
швыряют гранаты себе под ноги, по- 
рой их действия выглядят более чем 
убедительно. Некоторые серьезно 
раненые товарищи вовремя начина- 
ют отступать и отсиживаться в ук- 
ромных местах. Вовсю используются 
всевозможные укрытия: ящики, боч- 
ки, углы и тд. Умные сволочи научи- 
лись высовывать из укрытия только 
руку с оружием. Однако им по-преж- 
нему невдомек, что некоторые бочки 
при прямом попадании детонируют. 
Помимо прочего, супостаты научили 
вытворять эффектные, но, к сожале- 
нию, не всегда эффективные кульби- 
ты а-ля Матрица. 


Пережитки прошлого 

Графический движок и стиль музы- 
кального сопровождения, по-види- 
мому, не поместились в маленькую 
сумочку мисс Арчер. В этом плане 
Соггас! }.А.С.К. очень близок к 
МОЕЕ2. Перед глазами игрока — 
все та же модификация движка ИП 
ТесН с красивым названием фирйег. 
Не верьте западным игрообозрева- 
телям, которые уже год назад ут- 
верждали, что Ш ТесН умер — хо- 
ронить его еще рано. При желании 
из него можно сделать ту еще кон- 
фетку, что и продемонстрировали 
нам сотрудники МопойВ Ргодисвопз. 
Высоко детализированная картинка 
на экране кишит различными спец- 
эффектами. Вполне живо выглядят 
модели противников, хотя разгляды- 
вать всю эту живость вам придется 
в трижды ускоренном, по сравнению 
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Игра, не имеющая нракти- 
чески ничего общего ни с 
НОГЕ, ни © МОШЕ В: А 5ру 
Ти Н.А.В.М* Мау. Отдель- 
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ни фанатов мясорубок вро- 
де Бехлой5з бат придется 
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с МОЁР2, темпе. Радует анимация, 
начиная с движений и заканчивая 
анимацией губ и глаз. Блеск. Рабо- 
тали мастера — это отлично видно. 

Нельзя не заметить, что игродви- 
жок подвергся оптимизации. Если 
МОЕЕ2 иногда позволял себе под- 
тормаживать даже на шустрых ма- 
шинах, то Сопкгас! /-А.С.К ведет се- 
бя гораздо менее капризно даже на 
минимальной конфигурации. Запи- 
шем это в графу "плюсы" и двинем- 
ся далее. 

Звуковое сопровождение напоми- 
нает о любимом МОЁР2 и не менее 
любимой Кейт Арчер. Великолепная 
музыка в стиле оригинального МОЕЕ 
здесь совершенно не подходит. Осо- 
бо расстраиваться по этому поводу 
не стоит: у вас есть выбор, отклю- 
чить музыку или подобрать что-либо 
более подходящее. Замечательно 
вписывается в эту скотобойню ста- 
рый качественный ТгазВ или что-ни- 
будь не очень старое из шведской 
школы Меюдс Оеай-Маеа-а вроде 
ш Ратез. Здесь полет вашей фанта- 
зии никто ограничивать не будет. 

Не подвергся никаким изменени- 
ям и многопользовательский ре- 
жим. Многие из мультиплейер-карт 
были доступны во втором МОР. Да, 
есть парочка новых. И что с того? 
Режимы игры остались без измене- 
ний. Да и вообще не стоит заострять 
на этом внимание. Вряд ли кто-то 
считает МОЁЕ сетевым шутером. 


И все-таки... 
...игра не так плоха, как вы могли се- 
бе представить. Она способна рас- 
слабить, в силах поднять настроение 
после трудового дня. Да и времени 
много не отнимет — проходится за 
каких-то 3-4 часа. Так что, несмотря 
на число недостатков, значительно 
превосходящее количество досто- 
инств, и закрывая глаза на то, что 
игра даже не напоминает о велико- 
лепном МОЦЕ2, в список претенден- 
тов на звание “разочарование года", 
рядом с Етмег ТНе Мах, Наю и 
Кгеед-ом. записывать ее не будем. 
Не ясно одно: какую цель ставила 
перед собой Мопойн Ргодисйоп$? 
Переманить фанатов Зепоиз Зат 
на свою сторону? Вряд ли их детище 
способно на равных соперничать с 
оным — калибр не тот. А вот в том, 
что фанаты оригинального МОЕР от- 
вернуться от Сотгас! .}.А.С.К., я уве- 
рен на все сто. 


Вой, гой_ху@ Бу 
Диск предоставлен интернет-ма- 
газином "СО плюс” млм. са Ли. Бу 
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Суровая реальность хардкора в МИНИН 


Вы уже прошли Ситвопал на хар- 
де? Нет? Ну, тогда я вам постара- 
юсь помочь. Для начала восхва- 
лим разработчиков за пятый эпи- 
зод, и все то, то он нам принес 
(новые левелы — естественно, 
перки и пушки). А теперь давайте 
разберемся, что к чему. 


Перки — залог победы на харде. По- 
смотрим, что можно из них употреб- 
лять, а что нет, хотя решать только 
вам: 

1. АКетае У/еароп — неплохой 
перк. дающий возможность исполь- 
зовать два оружия. Переключение 
между орудиями умерщвления вы- 
полняется клавишей перезарядки. 

2. Атто Матас — в обойме на 
20% больше патронов. Желательно 
владеть им на харде, особенно если 
в пушке мало зарядов и перезаря- 
жать не успеваешь. 

3. Аттип®оп М/И — вот с ним 
надо быть поосторожней, можно от- 
бросить виртуальные ласты и скле- 
ить ноги. Суть перка: когда в обойме 
заканчиваются патроны, вы отдаете 
за право стрелять свои хелсы, не- 
много, но все ж опасно. Вам решать, 
но для себя я его отверг. 

4. Апхюиз Гоадег — щелкаем кла- 
вишей огня. Когда пушка перезаря- 
жается, этот нудный процесс уско- 
ряется. Вещь полезная. 

5. Вапе! Сгеазег — увеличивает 
урон и скорость пуль. Тоже прият- 
ный перк. 

6. Вооду Мез$ — больше крови = 
больше опыта, на целых 30%. 

7. Вопиз Есопот{ — на 50% 
дольше длится действие бонусов. 
Невероятно полезен в любом нерав- 
ном бою. Один из моих любимцев. 

8. Вопи$ Мадпе! — еще один мой 
любимец — увеличивает вероят- 
ность выпадения бонусов. Там, где 
много монстров, без него очень 
трудно. Советую всем от покусов, 
поеданий и выпадения зубов. Стань 
любимцем фортуны! 

9. Вгеайтод Аоот — для камикад- 
зе, самоубийц и просто озверевших 
от числа монстров игроков. Убивает 
всех монстров, но просит 2/3 ваших 
хелсов. Опыта за эти трупы вы не 
получите, но дает возможность 
пройти самые непроходимые участ- 
ки на харде. Всем хорош перк, но не- 
часто выпадает. 

10. Восюг — наводим прицел на 
тварь и узнаем, сколько у твари хел- 
сов. Немного увеличивает урон. Для 
любопытных и нетерпеливых. 

11. Боддег — есть возможность 
увернуться от покуса, но на харде не 
поможет — съедят. 

12. Мпа — а вот этот перк помо- 
жет. Он представляет собой усовер- 
шенствованный ОБоддег и требует 
его же в наличии. Надеяться на него 


Секреты, 


На войне слово "секрет" — осо- 
бое. Нет, это не военная тайна, 
так свято хранимая Мальчишом- 
кибальчишом, и не "карта укреп- 


лений советской стороны". “Сек-_ 


рет — это замаскированное мес- 
тонахождение одного бойца“. В 
нашем случае к определению 
можно добавить: "и нанесение ему 
максимального ущерба”. Поэтому, 
кемперы всех стран. радуйтесь — 
эта статья для вас! 


Сразу хочется оговориться: ниже ни 
в коем случае не приводятся ко- 
мандные тактики, проверенные 
стратегии и прочие штучки кибер- 
спортивных соревнований. Забудь- 
те! Я буду описывать обыкновенные 
сетевые будни — когда играет в ос- 
новном "мясо" на "мясо" ("куда хочу, 
туда бегу") и зачастую со значитель- 
ным количественно-качественным 
перевесом в одну из сторон, т.е. ког- 
да за первые 30 секунд самые шуст- 
рые успевают добежать до чужого 
респауна, когда идет обыкновенный 
Чеа\таюВ и выигрывает тот, кто 
лучше стреляет. Поэтому появивше- 
еся с недавнего времени в сети по- 


а вый 
$ 


все же не стоит. Хороший монстр — 
застреленный монстр. 

13. Ем! Еуе$ — наводим курсор на 
монстра и он замирает под вашим 
гневным взглядом (зомби-босс не 
производит себе подобных в миссии 
3.10). Иногда бывает полезен, но 
только иногда. 

14. Развоадег — ускоряет переза- 
рядку. 

15. Раб По — ускоряет интенсив- 
ность стрельбы. 

16. Ра! Бовегу — фатальная по- 
терея, пан или пропал. Равный шанс 
как получить 10 тысяч опыта, так и 
помереть мгновенно. Решайте сами, 
я постоянно проигрывал, но, может, 
вы любимчик фортуны? 

17. Рпа! Аеуепде — когда вас съе- 
рят (а вас когда-нибудь съедят), ва- 
ше бездыханное тепло взорвется. 
Бесполезно, но можно набрать боль- 
ше очков. 

18. Ведепегавол — восстанавли- 
вает вашу жизнь. 

19. Сгеаюг Редеопегавоп — лечит 


ВКретики 


нятие "жестокий раш" будет для ме- 
ня определяющим. Тем более, что 
оно наиболее часто наблюдаемо в 
клубах, а его описание (впрочем, 
как и методы противодействия) уже 
давно кочует с сайта на сайт. Соот- 
ветственно, упоминаемые мной 
"нычки” будут из разряда прямого 
противодействия этой тактике. 

Начнем с терроров. Несмотря на 
их непосредственное назначение 
бежать, бежать и еще раз бежать (до 
бомбоплана или первой пули — это 
уже как повезет), нередко, будучи 
более слабой командой, они предпо- 
читают отсиживаться и для начала 
уравновесить силы сторон путем от- 
стрепа "лишних" контров. 


Секрет №1. "Место за ящиками в 
тоннелях" 

Если пройти через центральные во- 
рота со стороны контровской базы, 
ведущие прямо на респаун терров, 
потом свернуть направо в тоннели, 
подняться по лестнице, то опять-таки 
справа от вас окажется небольшой 
ящик, но в очень удобном месте. Во- 
первых, этот участок слабо освещен, 
во-вторых, сам ящик отбрасывает 


нищает 


быстрее, чем перк Ведепегайоп. 
Прежде чем его взять, у вас в нали- 
чии должен быть перк ВНедепегайоп. 
Эффект не очень заметен, но ре- 
шать только вам. 

20. Спит ОБеа! — увеличивает на 
18% количество опыта за монстров, 
но отнимает хелсы. Опасная вещь. 
Правда, для вас самих... 

21. НаМапдег — вы горец, бес- 
смертный, Дункан Моклауд, вам не 
наносят урона. Только один минус: 
если вас укусит монстр, есть вероят- 
ность в 10%, что вы опровергнете 
мнение о бессмертности бессмерт- 
ных (проиграете, короче). 

22. Но! Тетреге4 — вы кипите, 
ваш жар выходит наружу и приносит 
вред гадким зверюгам. Это выража- 
ется в том, что время от времени вы 
выстреливаете вокруг себя заряда- 
ми (как бонус Риге Ва$). 

23. нищета! Сопёас{ — продаете 
душу — получаете три перка, при- 
дется еще и хелсами пожертвовать, 
что ни в какие ворота не лезет. Ре- 


нать вам, но я бы не советовал. Вот 
до чего доводят сделки с рогатым. 

24. паг Мйппег — 2500 опыта и 
все! Вам мало? 

25. „Апхе4 — странная вещь, еще 
один вид игры с фортуной: либо мон- 
страм будет плохо, либо вам. 

26. 1вап Меап Ехр Масите — не- 
плохая прибавка к основному опы- 
ту, он поступает регулярно + тот, что 
вы добудете в бою. 

27. 10пд О&апсе Риппег — На 
старт! Внимание! И вперед! Или на- 
зад, или куда угодно. Этот перк пре- 
вращает вас в бегуна, только нужно 
разогнаться как следует. Хорошая 
вещь, хотя лучше, чтоб бегали от 
вас. 

28. Мопцег Мвюп — вы отчетливо 
видите монстров, но этот перк поле- 
зен лишь в миссии 3.4 Нюдеп е\1. 

29. Мг. Меве — вы не выглядите 
беспомощным, когда вас едят, вы 
защищаетесь. 

30. Рек Ехрей — увеличивает ас- 
сортимент перков (при выборе). 

31. Рек Мазег — как можно дога- 
даться, этот перк требует наличия 
Регк Ехрей и предоставляет еще 
больший выбор перков. 

32. РадиеБеагег — вас покусали? 
Их проблема — теперь они больны и 
заражают остальных (если сопри- 
коснутся), а вам все по барабану, 
вы иммунны к этой болячке. Прав- 
да, скоро монстры тоже обретают 
иммунитет, но это ведь не сущест- 
венно в сравнении с преимущест- 
вом? Главное не переусердствовать 
при игре в поддавки, а то съедят — 
как пить дать. 

33. Мет$ оЕРозоп — травить! Вы 
невкусный, а те гурманы, которые 
пожелают вас отведать, поплатятся 
жизнями. 

34. Тохю Амепдег — пусть враги 
подавятся вами, пусть у них будет 
несварение желудка. Травит, как и 
\Метз о! Робоп, только мощнее, его 
же и требует. 

35. Робоп ВШе5 — продолжаем 
травить недругов, ваши пули начи- 
нены ядом. Что там говорят про от- 
рицательные последствия? Для 
травли ничего не жалко. 

36. Ругоктеёс — наводим курсор 
на монстра и палим, палим, палим 
его... Кому шашлык? 

37. Руотатас — мальчик, не иг- 
рай со спичками... Возьми огнемет! 
Если вы любите все палить, этот 
перк создан для вас. Он увеличива- 
ет урон, наносимый монстрам ог- 
нем. 

38. Вафюасйуе — вы светитесь 
приятным зеленым светом? Монст- 
ры дохнут возле вас, а вам хоть бы 
хны? Значит, вы взяли этот перк. 
Наносит урон монстрам возле вас. В 
миссии 2.10 Эраегою$, взяв этот 
перк, можно уморить паучков ради- 


ацией, они от такой тактики не рас- 
падаются на более мелкие мишени. 
Очень советую иметь при себе — в 
трудную минуту поможет. 

39. Вапдот \Меароп — случайное 
оружие из того, что есть в вашей ба- 
зе данных. Лотерея. Оно вам надо? 

40. Вейех Воо$е4 — устроим за- 
кос под Матрицу? Эта штука на 10% 
замедляет ваших оппонентов. 

41. Ведгеззюп Вийе5 — нет патро- 
нов? Нет проблем! Плати тем опы- 
том, что у тебя есть, и стреляй. Вещь 
неоднозначная, но иногда помогает. 

42. Эпафзпосмег — увеличение 
урона и пазерный прицел в подарок, 
но времени на стрельбу тратится 
больше. Вы согласны на это? Я нет... 

43. Теаекпейс — напряглись, наве- 
ли курсор на бонус и... получили этот 
самый бонус. ОЧЕНЬ полезная 
вещь, особенно на картах, где монст- 
ров много. 

44. ТЫск ЭЮппед — 1/3 хепсов за 
увеличение на 2/3 атаки. Высокая 
цена, я предпочитаю не трогать этот 
перк, здоровье дороже. 

45. Упзюрра фе — укусы вам не 
помеха, вы спокойно продолжаете 
стрелять и бегать. 

46. Игапит РИед ВШе5 — пули с 
ураном вредны для здоровья (монст- 
ров), наносят большее количество 
урона. 

47. ЗЗавопагу Веосадег — переза- 
рядка быстрее, а вы в это время дви- 
гаетесь медленнее. 

48. юп Сип Мазег — ионные пуш- 
ки созданы для вас, позволяет нано- 
сить больше урона этим классом 
оружия. 

49. Апогу Веюадег — на середине 
перезарядки из вас вылетают заря- 
ды, вещь хорошая и мощная. 

50. Вапдаде — восстанавливает 
50% здоровья. 

51. Му Рауоще У/еароп — +2 заря- 
да в обойме. Для кого-то хорошо. а 
кому-то не очень. 

52. Ова Сюск — 30 секунд — и 
вы готовы к употреблению мутиро- 
ванными зверями, но за это время 
можно успеть и выиграть. Ведь они 
вас поранить не могут... 
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и просто “нычки” на Ве_ $9 


тень (кстати, тень — первое оружие 
"кемпера") и, в-третьих, большинство 
играющих смотрят на выходы из тон- 
нелей, и это место выпадает из поля 
зрения. Очень неплохо, если товари- 
щи по команде, засевшие на базе "В", 
ведут перестрелку — это заглушит 
ваши выстрепы плюс дополнительно 
отвлечет внимание врага. Для лю- 
дей, играющих за Нитап Авапсе в 
С$ АМХ МОР (\М/агсгай), эта "нычка" 
— "золотое дно". 


Секрет №2. "Место для стреляю- 
щего в голову" 
В принципе, это не кемперская точ- 
ка, т.к. вы никуда не прячетесь. Но 
использовать этот прием при "жест- 
ком раше” вполне обоснованно. Я 
умудрялся укладывать до 4 человек 
в этом каменном мешке. 

Итак, бежим с респауна терроров 
в сторону бомбоплана "В", но в тон- 
нели не входим, а прижимаемся к 
правой стенке. Главное выбрать 
угол прицеливания, когда будет вид- 
на часть коридора, через который 
контры бегут с бомбоплана "В" (за- 
частую в это время у них в руках 
только гранаты). Просвет для 


стрельбы очень мал (едва помеща- 
ется перекрестье зумового прицела 
автомата), но если изначально це- 
литься в голову, то фраг вам обеспе- 
чен, а возможно и не один. 


Секрет №3. "Живучесть 3 секун- 
ды" - 

Опять бежим на "В", но через пандус 
(а не прыжком через ящик). Хотя и 
по нему не спускаемся, а упираемся 
в стену с закрытой дверью. Справа 
от нас пятачок 2х3 метра. Его пре- 
имущество в том, что набегающие с 
тоннелей контры крайне редко смо- 
трят в эту сторону, надеясь "нако- 
сить" Нее Над, т.е. убить тех, кто 
временно не играет и просто стоит 
на базе. К отрицательным сторонам 
относится, прежде всего, то, что от- 
ступать дальше некуда. К тому же, 
если враг сначала прорвет цент- 
ральные ворота или ворота бомбо- 
плана "А", то вы окажетесь как на 
ладони. Причем вас заметят рань- 
ше, чем вы их. 


Секрет №4. "Успеть бы добежать” 
Место очень простое, но "золотое". 
Правда, последнее реализуется, 


только если вы находитесь там один, 
а товарищи по команде даже не пы- 
таются войти за вами в двери на ба- 
зу "А". Так вот, за воротами, ведущи- 
ми от терров на бомбоплан "А", есть 
ящик, и "золотое" место... нет, не за 
ним, а на нем. Залезть можно толь- 
ко с помощью другого человека, т.е. 
ипи вы договариваетесь заранее об 
этом с другом, или используете че- 
ловека, любящего “тихариться" 
именно там, как ступеньку. 

В горячке штурма, а также благо- 
даря находящимся позади вас воро- 
там и капельке удачи можно набить 
достаточно фрагов. 

На первый раз для терроров хва- 
тит. Упомяну только о месте для 
снайпера прямо на респауне, через 
которое виден выход с респауна 
контров на базу "В". Это место до- 
статочно известно и в комментари- 
ях не нуждается, но требует сноров- 
ки и скорости в принятии решений. 


В следующий раз поговорим о 
контртеррористах и их "секретных" 
местах". 

АюпеСат 
аюпеса! сз@гатЫег.ги 
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плеерная ролевая онлайн-игра) является для разработчиков весьма ла- 
комым куском: пираты "отдыхают", а денежный поток, если качество 
продукта устраивает потребителей-игроков, не устает течь в карманы 


издателей/разработчиков. - 


“Ну и чем мы хуже американцев?" — подумали разработчики из ком- 
пании "Никита" и немедля приступили к разработке первого российско- 
го глобального онлайнового проекта. Задача — тяжелая, технологии не 
обкатаны, поэтому пришлось заручиться поддержкой медиагиганта "1С" 
и портала “Яндекс” (на серверах "Яндекса" и "хостится" игра). Вот что из 


этого получилось. 


Мир Сферы 

Подробную историю мира Сферы вы 
можете прочесть по — адресу 
Юр:/зрпеге.уапдех.п/ги/югуйпе.хт! 
(или в руководстве пользователя), я 
же в общих чертах постараюсь пере- 
дать основные моменты истории. 

Давным-давно (в 1203 году н.э.), 
некто Феофил вез из Индии древний 
манускрипт. Сий документ содержал 
описание метода го созданию “иллю- 
зорных миров". Феофил заболел ли- 
хорадкой, и для того чтобы спасти 
манускрипт (ненужные записи на 
пергаменте стирали и использовали 
его заново), перед смертью сказал 
исповедовавшему его священнику, 
что на манускрипте — перевод глав 
Священного Писания на санскрит. 
Священник поверил — так манус- 
крипт попал в библиотеку константи- 
нопольского патриарха. 

После четвертого крестового похо- 
да и разрушения Константинополя, 
"Лока-шастра" (так назывался манус- 
крипт) попал к папе Иннокентию М, 
который, в поисках спасения от Фри- 
дриха Й, бежал в лионский монастырь 
Сен-Жюст (Франция). Там манус- 
крилт попал к старому монаху Батис- 
ту, который, будучи знаком с санскри- 
том, прочел "Лока-шастру" и решил 
создать иллюзорный Мир Счастья, в 
качестве убежища от эпидемии чумы, 
охватившей Францию. В зависимости 
от "узора мантр" и состояния читаю- 
щего их ("Ткача"), можно было со- 
здать либо Мир Счастья (нечто напо- 
добие рая), либо Мир Страданий (не 
ад, но гораздо хуже Мира Счастья). 
Кожа Батист начал читать необходи- 
мые мантры для создания иллюзор- 
ного мира, то соседи-монахи уличили 
его в еретичестве и собирались 
сжечь на костре. Перед лицом неми- 
нуемой гибели Батист сумел дочитать 
необходимые мантры, но неумыш- 
ленно исказил их, и в последний мо- 
мент вместо Мира Счастья был со- 
здан Мир Страданий... Попавшие туда 
люди не могли вернуться назад в 
“обычную реальность" и стали привы- 
кать к законам странного мира Сфе- 
ры, Мира Страданий. Стали привы- 
кать к могущественной магии, агрес- 


ИГРОКОВ ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо 


сивным монстрам и довольно-таки су- 
ровой жизни. Сам же "Ткач"-Батист 
уединился в отдаленных регионах 
Сферы и ожидает начала "этапа раз- 
рушения" — 7000 года по летоисчис- 
лению Сферы, ще время течет в 12 
раз быстрее, чем в реальном мире... 


“Околосферические“ вопросы 
Чтобы попасть в игру, вам понадобят- 
ся диск со “Сферой" (стоимостью 5-6 
долларов в рублевом эквиваленте) и 
достаточно мощный компьютер. Ми- 
нимальные системные требования 
вызывают улыбку после того, как на 
Оигоп1300/512/3Е4'1 4200 6АМВ я бо- 
лее-менее комфортно сумел поиграть 
лишь в разрешении 800х600. Так что 
чем быстрее ваша машина, тем луч- 
ше. И, что не менее важно, необходим 
стабильный доступ в Интернет, ком- 
мутируемый (менее предпочтительно) 
или выделенный (лучший вариант). 
Боюсь, мобильным абонентам 
(СРА$ от Уесогл и высокоскорост- 
ной Интернет от Оайод/ВеСей поиг- 
рать в "Сферу" не удастся: игре необ- 
ходимы открытые нестандартные 
порты за номерами 1900, 2234 и 
25858. Были сообщения о проблемах 
выхода в "Сферу" через провайдеров 
"Магистраль" (коннект невозможен) и 
"Уеззо-Ве! (лаги, низкая скорость). 
Лично я играл через Соло и по белте- 
лекомовскому “беспарольному" — 
никаких проблем со стороны провай- 
дера не было. Говорили также о не- 
плохом качестве связи при работе 
через Р-Теесот" и некоторых дру- 
гих провайдеров. Что можно сказать 
о качестве связи? Оно, мягко говоря, 
"среднее". Особенно в вечерние ча- 
сы, при высокой загрузке игровых 
серверов (юуз1-4.уапдех.п)). 
ММОВРС тем и приятны для раз- 
работчиков/издателей, что обещают 
постоянный приток денег, ежемесяч- 
ной "абонентской платы". Пять долла- 
ров за 31 день игры можно заплатить 
несколькими способами: пластиковой 
карточкой (“недокарточки" вроде 
Маез!го или \М5а Нескоп пролетают), 
через систему "Яндекс.Деньги" (в эту 
систему можно перевести деньги из 
популярных платежных систем \№еб- 


орион 


Мопеу, РауСаз$1 и других) или банков- 
ским переводом (медленно и неудоб- 
но). Самый же удобный и приемле- 
мый для большинства вариант — ку- 
пить еще один диск со "Сферой" и ис- 
пользовать поставляющийся с ним 
РИ\-код на месяц игрового времени. 


Зрвеге паз уоц... 
Мое знакомство с миром "Сферы" 
началось с принудительной регистра- 
ции на Яндексе и примерно получа- 
совой закачки апдейтов. Кстати, по- 
нятно, почему в рекомендуемых тре- 
бованиях указан коннект на 28800 — 
судя по всему, более высокую ско- 
рость игровые сервера не способны 
обеспечить в принципе. Если для са- 
мой игры это не слишком важно (абы 
лагов не было), то вот частая закачка 
обновлений на 1..3 кб/с — весьма со- 
мнительное удовольствие. Чтобы до- 
брая половина канала (для модемно- 
го соединения) не простаивала, мож- 
но повесить в фон какую-нибудь ка- 
чалку, ограничив ее скорость. 
Генерация персонажа поражает 
отсутствием разнообразия: установ- 
ка начальных параметров (кстати, 
очки умений лучше раньше времени 
не распределять, выделяя их под кон- 
кретные вещи), имя, внешность и все. 
О внешности разговор особый: моде- 
ли выглядят угловато, да еще вдоба- 
вок очень сильно похожи друг на дру- 
га (кроме, пожалуй, женских). Ору- 


жие выглядит одинаково, одетые ве- 


щи на персонаже никак не отражают- 
ся... Зато в некоторых моментах 
(особенно монстры и смена времени 
суток) графический движок показы- 
вает себя с лучшей стороны. 

После краткого и не сильно вразу- 
мительного предисповия-туториала, 
нас забрасывают в один из четырех 
городов огромного континента Гипер- 
ион. Теперь нужно выжить и прока- 
чаться. Каждый игрок характеризует- 
ся "титулом" (уровень воина) и "степе- 
нью" (уровнем мага). Так как ни чис- 
тому воину, ни чистому магу на сего- 
дняшний день в "Сфере" выжить не 
удастся, уровни придется качать син- 
хронно (уровень воина, уровень мага, 
снова уровень воина и так далее). 
Опыт за убийство дается в зависимо- 
сти от количества нанесенных ударов 
оружием/магией. Достаточно пару 
раз рубануть мечом на 30, а потом 
робко выстрелить три раза каким-ни- 
будь дохлым заклятием — вуаля, оч- 
ки "степени", необходимые для про- 
качки мага, у вас в кармане. С точно- 
стью до наоборот происходит прокач- 
ка воина. Еще можно выполнять кве- 
сты, но они однообразны и опыта/де- 
нег приносят не слишком много. 

Оружие ло боли стандартно (сабли, 
мечи, топоры, молоты, арбалеты и тя- 
желые арбалеты), система магии то- 
же не представляет из себя ничего 
особенного: 4 стихии, заклинания в 
которых представлены свитками- 
мантрами (разработчики, наверное, 
неровно дышат к восточным религи- 
ям). которые можно использовать и, с 
некоторой вероятностью, выучить. 
Есть магические порошки, которые 
можно использовать с небольшими 
интервалами, но они стоят денег. Так- 
же существует система алхимии, но в 
одиночку можно ей даже не интере- 
соваться — без поддержки клана не- 
обходимые ингредиенты для мощных 
зелий будет очень тяжело отыскать. 

Не нужно долго бродить по городу 
и окрестностям, чтобы понять, что 
дохляк (коего вы, примерно до уров- 
ня 10/10, из себя и представляете) в 
одиночку выжить не способен. Ду- 
рацкие квесты надоедают (“замо- 
чить монстера СлучаиноГенерирую- 
щеесяИмя в подземельях города”), 
на дохлых монстрах много опыта не 
набрать, а на сильных даже неболь- 
шой группой нападать — самоубий- 
ство. Процесс возрождения-“реин- 
карнации"” зависит от вашей кармы 
(“абоптепЁ, определяется вашими 
"противоправными действиями", то 
есть убийствами других игроков) — 
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Доля первопроходца: всегда 
нелегка: куда проще идти 
по проторенному цути, чем 
самостоятельно протаптье- 
вать дорожку... Сфера, 
первая российская МВОЕР@, 
уверен, будет совершенст- 
воваться. И со временем ей 
можно будет поставить не 
7. а 8 или 9 баллов. Но по- 
ка — заслуженная семерка. 


чем выше карма, тем в более безо- 
пасном месте возродитесь. У персо- 
нажей до 6-го уровня вещи при 
смерти не теряются, так что у нович- 
ков есть время освоиться;). Но вер- 
немся к теме: так вот, в одиночку 
выжить практически нереально. Тут- 
то и начинает работать достаточно 
мощная система кланов: сильных (и 
не очень) игровых сообществ, пред- 
ставляющих своим членам опреде- 
ленные преимущества. Во влиятель- 
ные кланы попасть тяжело (хлюпики 
там не нужны), но зато они распола- 
гают огромными финансовыми и ве- 
щевыми ресурсами. которые никог- 
да не будут доступны отдельному иг- 
року. 

Основой игрового процесса являет- 
ся уничтожение монстров (а-ля "Дьяб- 
по"). Мирных профессий, как в Уйта 
Оппе, нет. Даже если в клане вас на- 
значат лекарем, все равно бое- 
вые/магические умения качать при- 
дется планомерным монстроубийст- 
вом. Некоторое разнообразие в 
геймплей вносит, пожалуй, лишь груп- 
повой захват замков, будущих приста- 
нищ членов клана, охраняемых пачка- 
ми больших злых монстров. Ну. плюс, 
конечно, межклановые разборки. 


Итог 

Минусов в игре хватает: начиная от 
общей тормознутости графического 
движка, периодических проблем со 
связью и заканчивая, строго говоря, 
однообразием игрового процесса. С 
другой стороны, уникальная атмосфе- 
ра мира, дух игрового сообщества и 
возможность пообщаться с единомы- 
шленниками с лихвой компенсируют 
почти все основные недостатки. Я не 
буду агитировать ни "за", ни "против" 
первой российской ММОВРОС. "Сфе- 
ра" — перваяединственная, и уже за 
это ей можно простить многое. Мир, 
без сомнения, будет улучшаться и 
увеличиваться‘ (18 декабря был запу- 
щен новый остров Тантал, в ближай- 
ших планах — мрачный "тюремный" 
континент Харон), количество игроков 
— расти, а вместительность серверов 
— повышаться. Хочется верить, что 
нынешние проблемы со связью и пе- 
регрузками — временные, а также 
что грядущие нововведения не позво- 
лят игрокам даже на секунду заску- 
чать в необычном, манящем и, несмо- 
тря на все свои "но", удивительно при- 
тягательном мире Сферы. 


Николай "Мскку“ Щетько, 
(те@пскку.сот) 


Самое главное в ММОРРС — это не безжиз- 
ненный мир, монстры и артифакты. Главное — 
это игроки. Это мы с вами, живущие в мире 
"Сферы". Я пообщался с достаточно высоко- 
уровневыми (по нынешним меркам) игроками 
и задал им несколько вопросов о проекте. Вот 
что я от них узнал: 


Павел, 21 год, Россия, г. Орел, программист. 
Играет в "Сферу" две недели: 

— Ранее играли в ММОНРС? 

— Немного в та Опйпе. 

— Что больше всего нравится в "Сфере"? 

— Пожалуй, графика, хотя не везде. Самым 
интересным было просто бродить по миру. 
смотреть на восход/закат солнца, или ночью — 
на луну :-). Еще интересно небольшими компа- 
ниями бродить: и на что посмотреть есть, и 
монстров не так страшно (и более интересно) 
вместе валить. 

— А что больше всего раздражает? 

— О, ну тут много чего! Но больше всего, по- 


жалуй, очень малое разнообразие. Классов 
развития практически нет (всего три, можно 
считать), квестов — 3-4 разновидности, да ите 
тупые. Много багов, постоянные откаты и из- 
менение баланса... Вообще, очень длинный 
список можно придумать. 

— Будете дальше играть? 

— Пока нет. Как все советуют, посмотрю, что 
здесь будет через полгодика. Как закончится 
бесплатный месяц, новый покупать не буду. 


Александр, а.К.а. Ах [1ехе! или [ехеЁ в 
"Сфере". Играет со времен второго бета-теста: 

— Раньше в ММОВРОС играли? 

— Нет, если не считать ММОВРС@ ГаШо 
(Ваще.М№е\). 

— Что больше всего нравится в "Сфере"? 

— Главное — возможность общаться с раз- 
личными людьми на родном языке, возмож- 
ность получше их узнать, рассказать о себе, да 
и просто вместе веселей. 

— А как же, собственно, ролеплей?:) 


— Каждый придумывает его для себя сам, 
так как "Никита" как такового не предоставила. 
— Что более всего раздражает в игре? 

— Смена правил по ходу игры. Причем не 
сами изменения, а способы их внесения. Даже 
самые правильные и необходимые изменения 
баланса игры надо делать постепенно, плавно, 
а не такими "революционными" методами. 
МНО. 

— Будете играть дальше? 

— Да. Очень интересно, как будет разви- 
ваться проект. 


Эпедаг. Играет в "Сферу" со времен третье- 
го бета-теста (2 месяца); 

— Ранее играли в ММОНВРС? 

— Нет. 

— Что больше всего нравится в "Сфере"? 

— Доступность (достаточно дешево). Русский 
язык — одна из причин, почему не играл в дру- 
гие ММОНРС. Наша первая подобная игра — 
было просто интересно посмотреть. Любпю игры 


этого жанра. Конечно, Диабло в ЗД... :) Гемплей 
— типичный шутер без замашек на что-то боль- 
шее. 

— А что больше всего раздражает? 

— Некоторые тормоза в городах (хотя сис- 
тема достаточно мощная) и частые сбои в иг- 
ре (откаты, надписи НЕТ СВЯЗИ и т.п.). 

— Как новый остров? 

— К сожалению, мой уровень (21/21) не поз- 
вопяет пока туда пройти. Так что только изда- 
лека посмотреп. Но по рассказам очевидцев 
— ничего особенного. 

— Будете играть дальше? Не надоедает? 

— Пока буду, хотя качалово уже начинает на- 
доедать. Представляю, каково 30-м уровням: 
их, наверное, уже тошнит от битья мобов (мон- 
стров — прим. МскКу) в таком копичестве:). 

— А как же великая цель? Она вообще 
маячит на горизонте? 

— Ну не все хотят стать королями или быть 
“Самым ХайЛевелом" — я получаю фил от об- 
щения и просто расслабляюсь. 


Тут Е 


СКАЖИ-КА, ДЯДЯ ое 


Соищег ЭвКе. Какая команда 
на жирный прицел в ФООМЕ. 
9! зрщеыепа 0 


Соитег З#Ке. Создал свой кон- 
фиг. Скинул на дискету, в клубе 
конфиг скинули в Соитщег-ЭКе. 
Попробовал загрузить командой 
ехе, т.е. ехе 234.с14 — невозмож- 
но его извлечь, потом ипцесю 
234/14, потом ехе? 

Нужно писать не "ехе", а "ехес". 
Например, ехес 234.сЮ Е 


В игре Сой\с2 убил трех драко- 
нов: Красного, Зеленого, Ледяно- 
го. Как убить четвертого дракона 
и есть ли он там вообще? 

Он есть. Если идти из Старого 
лагеря по направлению к бывшему 
Болотному, то по правую сторону 
перед водопадом есть возвышение 
(там обитали желтые ящеры). Под- 
нимешься и найдешь тропинку, уви- 
дишь замок, перейдешь через 
мост, убьешь всех, кому жить надо- 
ело, и полезешь на замок. Там най- 
дешь своего дракончика. 


Мопоммпа. До какого уровня 
можно прокачаться? И какой мак- 
симальный уровень силы? 

Любого параметра — 100, мак- 
симальный уровень практически 
не ограничен. Но далыше 100 мало 
кто прокачивается, надоедает. 


Как можно в Ра! Ратазу |Х вы- 
звать ОЧй`а (есть у Гарнет такая 
способность под соответствующим 
названием "меч Одина" (в русской 
версии)). Но как ее использовать я 
не разобрался. 

На третьем диске (раньше эйдо- 
лонов вызывать нельзя) в Трено 
на аукционе продается "Черная 
Материя". Не пожалей денег, купи. 
Затем экипируй Гарнет в черную 
материю в качестве ожерелья — и 
она сможет вызывать Одина. Че- 
рез некоторое время она сможет 
вызывать его и без черной мате- 
рии — выучит. 

Судя по тому, что ты ее называ- 
ешь Гарнет, ты в самом начале 
первого диска. А до третьего она 
вообще никого вызывать не мо- 
жет. 


Как в Златогорье 2 делать пред- 
меты? Как читать свитки и маги- 
ческие книги, как узнать, что нуж- 


но для изготовления предметов? 
Я подобрал множество свитков с 
рецептами зелий, украшений, ору- 
жия. Несколько раз качал кузнеч- 
ное дело и алхмию. Что делать 
дальше? ЧМОЕО 

Слева снизу есть кнопочка — 
навыки. Нажимаешь и выбираешь 
на свой вкус (ковать, чинить и 
т.д.). После чего появится прият- 
ная менюшка, в которой толково 
описывается, какие ингредиенты 
необходимы для получения желае- 
мого предмета. Вставляешь их, и 
готово! 


ЗАСТРЯЛ офоофо@офоооо 


Мах Раупе?: Застрял на послед- 
ней миссии в самой последней ча- 
сти, где финальная схватка с Вла- 
дом. Когда площадка рухнула на 
стеклянное здание, он увернулся и 
по-прежнему кидается Молотовы- 
ми! Что сделать еще, чтобы побе- 
дить Влада? 

Над Владом висит здоровая 
бандурина — необходимо скинуть 
ее ему на темечко таким же спо- 
собом, как ты скинул площадку, 
т.е. выбив еще четыре держателя 
из пазов. 


Майа: Как пройти миссию “ты 
счастливый ублюдок"? 

Не торопясь;). Итак, нам нужно 
убрать Серджио Морелло — он и 
есть этот самый "везучий ублюдок" 
(именно "везучий", а не "счастли- 
вый";) Наша жертва часто посеща- 
ет ресторан "Найап даг4еп" — нуж- 
но позвонить в ресторан из тепе- 
фонной будки и позвать Морепло, 
а Поли его расстреляет. Однако 
плану не суждено реализоваться... 
Разбираемся с людьми Морелло 
(или сматываемся от них), и едем 
в ОаКмоо4 — там живет пассия 
Морелло. Когда секьюрити зайдет 
внутрь дома, устанавливаем бом- 
бу на днище машины, стоящий пе- 
ред особняком. Но снова Морелло 
везет, а вам — нет;(. В третий раз 
вы с Поли устраиваете засаду на 
криминального авторитета у рес- 
торана "Ватбом дагаеп", но вновь 
неудача: заклинивает автомат... 
Разочарованный Дон нанимает 
для "мокрого дела” трех киллеров- 
профи. Но и им не удается убрать 
Серджио. После их провала садим- 
ся Морелло на хвост и приезжаем 
в порт. Аккуратно зачищаем порт, 
переставляем железнодорожные 


стрелки, чтобы цистерна могла 
врезаться в один из складов, а по- 
том достаем стопор из-под ее ко- 
лес... Поспе большого “Бабах!" ос- 
тается расправиться с оставшими- 
ся охранниками Морелло и замо- 
чить самого Серджио, который из 
везучего ублюдка превратится в 
ублюдка мертвого. 


ПОЛЕЗНЫЕ ССЫЛКИ... 


Где найти бесплатный софт для 
создания модов к НЫ (основа, ре- 
дакторы и т. п.). Апсойо 

Заходи сюда: — ИЧру/№ммм.ра- 
пеа!НИе-гиЛпдех.рир?пате=Вомт- 
юа4з&гед=мемиздомиюа9&$ю=21. 
Много интересных ссылок. 


Где можно скачать финальную 
песню из Мах Раупе 2 (1а@ 90049- 
Буе — Рое$ о те #21)? 

На сайте РйеР!апе! (ВЁр:/Амлмм.Ше- 
рапе!соп/Йез/130000/133198.5 т). 


В Мах Раупе-2 во время загруз- 
ки первой части и первой главы 
вылетает! Помогите! Зимк. 

Попробуй скачать патч (НИр:// 
млм даке?датез.соп/зиррой/раю!- 
е5/МахРаупе2_\1-01_Раюв.ехе) — 
он лечит многие "вылеты". 


ИСТАЕЙ ое 


В ВР на вопрос приблизительно 
следующего содержания: "Что де- 
лать, если модем часто дисконнек- 
тит?" был дан ряд советов: сменить 
провайдера, поменять модем, на 
крайний случай — телефонную пи- 
нию. Хочу предложить следующий 
вариант решения проблемы: за- 
землить системный блок (хотя это 
в любом случае не помешает). У 
меня было то же самое — модем 
(внутренний, ИЗ НоБойк$ 56К) сле- 
тал с линии с завидным постоянст- 
вом, однако заземление помогло 
решить эту неприятность. \М/апога, 
м’айога87 @ п ги 

Да, действительно, про заземле- 
ние я забыл в своем списке факто- 
ров. Оно может действительно по- 
мочь (и, как верно заметил 
\М/апога, не помешает в любом слу- 
чае). Только большая просьба: от- 
неситесь к вопросу КРАЙНЕ серь- 
езно (т.е. без всяких заземлений 
на батарею и прочих глупостей). 
Если у вас недостаточно квалифи- 
кации, пригласите профессионала. 
Николай "Мскку” Щетько 


отоннт ниш, 3 РАФ ФФфоФФфФофоо ооо ФооФоо 


Всего в игре имеется 
три концовки: 
Нормальная: Хизер расправляет- 
ся с Богом-демоном и уходит из 
церкви, после чего возвращается в 
парк и находит там раненого Дугпа- 
са, гнусно над ним подшучивает и 
они вместе покидают Зйет НИ. 
Как: Пройдите игру, стараясь не 
поубивать всех монстров. 


Альтернативная: Хизер уходит из 
Э!епЕ НИ одна. 

Как: Необходимо набрать больше 
4000 очков: за каждого убитого мон- 
стра дается 10 очков, если вы про- 
стите Клавдию — еще 1000, плюс 
бонусные очки начисляются за ско- 
ростное убийство боссов и нахожде- 
ние всех вещей. 


НЛО: Чистой воды прикол для фа- 
натов сериала. Хизер возвращается 
домой и видит Гарри (своего отца), 
который дерется с Джеймсом (геро- 
ем второй части), а вокруг жизнера- 
достно тусуются "зеленые человеч- 
ки". Опосля вся эта банда летит бом- 
бить ЗйепЕ НИ. 

Как: Нужно напялить на себя кос- 
тюм-трансформер и убивать всех 
монстров с помощью луча Хизер. 


Дополнительные костюмы: 
Коды вводятся только при усло- 

вии полного прохождения игры. 
|_Еоме_У\Уоц (Опзеп) 
РиНеге2РееМоу (Вюск Неад) 
ТОУСН_М\У_НЕАНТ (Оог4 Тоисп) 
Сапозег@м (Соа ОГ Тпипдег) 
НопТоРщуге (Тре 194) 
ЗКГодуоуМиюи (Ттапзепсе) 
ВиевНобБые\/п (Кшег ВаЪЫ 
01_03_08_11_12 (Воуа! РузН) 


соскачооощедоо (Соеп Ноозег) 
РирсезНеай (Тгапзюгт) 
Зни уоиг_тошй (Я ррег) 


т оружие 
‘лушитель: 

Что надо: Ничего. 

Где искать: На пятом этаже 
стройки, в комнате с матрасом. 
Найдите наиболее светлый учас- 
ток стены и хорошенько тюкните 
по нему. Из пролома вывалится 
глушитель. 

Характеристика: Дает возмож- 
ность бесшумно стрелять из писто- 
лета и автомата. Зачем? 


Автомат с бесконечными 

патронами: 

Что надо: Убить бога холод- 
ным оружием, проще всего — ка- 
таной. 

Где искать: Сразу после начально- 
го ролика вылезьте из туалета и бе- 
гите налево. Он валяется на одном 
из ящиков в тупике. 

Характеристика: Самый обыкно- 
венный автомат с бесконечными па- 
тронами — мечта любого террориста. 


Огнемет 
Что надо: Убить всех врагов из ог- 
нестрельного оружия. 
Где искать: В булочной в Торго- 
вом центре. 
Характеристика: Отстой редкост- 
ный. 


Гипер бластер 
Что надо: Убить бога из огнест- 
рельного оружия. 
Где искать: Висит на двери, на 
втором этаже Торгового центра, в 
конце коридора. 


Характеристика: Самое крутое из 
имеющегося в игре хоподного ору- 
жия. Бьет очень медленно, но очень 
больно. 


Золотая и серебряная 
труба 


Что надо: Отгадать загадку феи 
(правильные ответы: Нет, Нет, 
Да). 

Где искать: В комнате коллектора, 
там, где в воде сидит страшный ось- 
миног. Осторожно подойдите к воде 
и опустите в нее трубу — появится 
фея. 
Характеристика: По своим физи- 
ческим свойствам ничем не отлича- 
ются от своего ржавого прототипа. 


Луч Хизер 
Что надо: Пройти игру 3 раза и 
при этом убить 218 врагов. 
Где искать: В себе. 
Характеристика: Лучшее оружие в 
игре, к тому же открывает концовку 
с НЛО. 


Как запустить игру на СеРогсе 4 
МХ440? 

Не секрет, что ЭйегЕ НЯ 3 упорно 
отказывается запускаться на видео- 
картах, не поддерживающих шейде- 
ров. Но игру можно обмануть, для 
этого достаточно скачать хитрую 
программку: ЗВапа№те (НИр:/Амим. 
зоНИпК$.ги/домлюад/е.рир?Ме!0=3 
250), выбрать при ее запуске 
ехе'шник ЭйегНИГа, значения \еп- 
4опО и ОемсеЮ выставить на 1 и 
поставить галочки напротив ети- 
1ае рихе! зНадег, етшмае Битр 
тарз, етцае тах.йт. Игра запус- 
кается, буря восторга, но графика 
не та... 
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НАВР`Н`5ОЕТ ® ФФ ФФФФФФоФФ о 


Собираюсь приобрести новую 
видюху в районе 60-100$ и все ду- 
маю, что взять: СеРогсе ЕХ5200- 
8х 128 МВ или же Надеоп 9100 и 
выше 128 МВ. Прошу вашего сове- 
та: какая видеокарта обеспечива- 
ет наибольшую производитель- 
ность. МаХ 

В пределах сотни — СеРогсе 
114200, в пределах 70-ти — Вадеоп 
9200, а тобою перечисленные не 
брать ни в коем случае!!! 


У меня старенький 14-ти дюймо- 
вый монитор уже начинает поти- 
хоньку сдыхать. Яркость у него 
уже ни к черту. Может, есть такая 
программка, которая может под- 
дать яркости в играх? А то если 
этой настройки в игре нет, то при- 
ходится ждать ночи, чтобы хоть 
немного было видно. 

Есть замечательная прога Ро\ег 
Эр  (ПЕр:/Аллилми.зоНоагогт.гилмп/де!. 
рИр74=416} — качаешь последнюю 
версию, устанавливаешь, и на тебя 
сваливается такое количество настро- 
ек экрана, что просто диву даешься. 


Реально ли какими-нибудь софт- 
средствами фиксить Бад сектора 
на харде? 

На каждом винчестере есть неко- 
торый запас "резервных" секторов, 
которые используются электрони- 
кой харда для замены повредивших- 
ся секторов. То есть до тех пор, по- 
ка их запас не исчерпается, бэдов 
на винчестере спецпрограммы не 
заметят — они будут оперативно 
“ремапиться" электроникой. 

Если, тем не менее, возникают 
подозрения, что запас резервных 
секторов еще не исчерпан, то можно 
попробовать воспользоваться про- 
граммой для программной обработ- 
ки/переназначения бэдов: у каждого 
производителя винчестеров есть 
своя такая программа. 


Как можно увеличить скорость 
Интернета? У меня (МЛп98) ско- 
рость соединения 31200 Кбит/с, 
качаю файлы НазН@еком 1.4 и 
скорость еле доходит до 2 Кб, а 
сайты грузятся байтами. 

Сайты грузятся байтами — фор- 
менный ужас, однозначно!;) Ладно, 
шутки в сторону — попробуем по- 
следовательно рассмотреть факто- 
ры, влияющие на скорость "взаимо- 
действия" с Интернетом компьюте- 
ра конечного пользователя. 

Скорость и качество связи очень 
сильно зависят от характеристик его 
канала подключения к провайдеру и 
оборудования (модема). Если линия 
старая, а модем хреновый, то удив- 
ляться низкой скорости, понятное де- 
ло, глупо. Максимальная "пропускная 
способность" наших телефонных ли- 
ний (хороших телефонных линий) со- 
ставляет около 56.6 Кбит/с по прото- 
колу \.90//.92. “Узким местом” мо- 
жет быть и провайдер — к примеру, у 
него может быть установлено уста- 
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ревшее оборудование (модемные 
стойки 33.6 Кбит/с), канал "в мир" (или 
на более крупного провайдера) мо- 
жет быть недостаточно широк для об- 
служивания данного числа активных 
пользователей и так далее... Послед- 
ний значимый фактор, влияющий на 
“скорость Интернета", — загружен- 
ность каждого конкретного сервера 
Сети, а также ширина его канала "в 
мир". Если сервер стоит на 128 Кбит 
выделенке, и к нему одновременно 
стучится п человек на 33.6 Кбит, а 
другой сервер, на который стучится 
ПЛО человек (тоже 33.6 Кбит), распо- 
ложен на 1 Мбит канале, то, разуме- 
ется, второй сервер сможет выдать 
максимально возможный поток дан- 
ных для текущего соединения, а пер- 
вый будет работать значительно мед- 
леннее. Кроме того, на многих серве- 
рах специально установлено ограни- 
чение на скорость скачки, дабы избе- 
жать перегрузок канала. Так что чи- 
тайте, думайте, определяйте, отчего 
ваш Интернет настолько "небыстр", и 
решайте проблему... 


Как поменять приветствие при 
загрузке в \МИпХР Рго? 

Заходи в "Сопёо! Рапе!" ("Панель 
управления") -> “Аатилегайуе Тос 5" 
(“Администрирование") -> "оса 
Зеситу Ройсу" ("Локальная политика 
безопасности"). Выбирай "Зеситу 
Орвоп$" ("Параметры безопаснос- 
ти") и среди них ищи параметр 
"уцегасйие юЮдоп: Меззаде {еж Юг 
изег$ ацетрипа ю 09 оп" ("Интерак- 
тивный вход в систему: сообщение 
для пользователей, пытающихся 
войти в систему“). В нем и хранится 
сообщение, выводящееся в окне. В 
следующей строчке (“тегасйуе 
юдоп: Меззаде #4е Юг изегз ацетре 
па © 09 оп") прописывается заголо- 
вок окошка с сообщением. 


При работе в Интернете минут 
через 5, а то и сразу после подклю- 
чения выскакивает такое сообще- 
ние: “Система завершает работу. 
Сохраните данные и выйдите из си- 
стемы. Все не сохраненные данные 
будут утеряны. Отключение систе- 
мы вызвано МТ АЧТОАП\УИ$У$- 
ТЕМ Время до отключения 0:00:59 
Необходимо перезагрузить \УЛп- 
Чо\гз, поскольку произошла непред- 
виденная остановка. Удаленный 
вызов процедур (АРС)". И после 
минуты компьютер перезагружает- 
ся. Помогите решить эту проблему. 
Система — У/паомз ХР поте, фай- 
ловая система — РАТЗ2. 

Это известный вирус, МЗВа$ 
(\32.Вазегм/опт). Заражает систе- 
мы на М/п2000/ХР/2003 Зегуег с ис- 
пользованием ошибки переполне- 
ния буфера в сетевой службе СОМ 
АРС. Читаем подробности, напри- 
мер, тут ПНр://Амлу.Пуеюита(соп/ 
изегэ/оедап/33500.Мпт, а потом ду- 
ем на мммилммпаомзирдае.согт и ка- 
чаем заплатки для исключения по- 
вторного заражения. 


ПРИСТАВКИ ® ФФ ФФФФФФФоо 


Как зайти в инет с ОгеватсазЁРом 
(браузер есты)? Напишите, пожа- 
луйста, по пунктам. 

Что же нужно для выхода в Интер- 
нет на лримкаст? 

— сама приставка (любая модель 
и версия) 

— браузер (желательно несколько 
разных версий) 

— карта памяти (для сохранения 
игр и настроек) 

— наличие телефона 


Как подключиться к Интернет? 

® если у вас Р\У/ Бгомзег (УЗА 
версия на английском)* 

1. загрузите браузер 

2. нажмите Зап для появления ок- 
на команд 

3. выберите опцию орйопз** 

4. настройте опции*** 

5. нажмите зауе или оК для сохра- 
нения настроек 

6. подключите телефонный провод 
к дримкаст 

7. нажмите на иконку соппес! 

8. как только модем начнет наби- 
рать номер провайдера, снимите 
трубку с параллельного телефона 

9. быстро отсоедините телефон- 
ный провод от дримкаст 


10. наберите номер провайдера 
на параллельном телефоне 

11. вновь подключите телефонный 
провод к дримкаст 

12. положите трубку на параллель- 
ном телефоне 

13. и наслаждайтесь ищете! 

® если у вас Огеаткеу (ЕЗАО 
версия на русском) 

1. загрузите браузер 

2. нажмите 1-(певый) тригтер и на- 
стройте опции 

3. нажмите "соединить" (Ётриггер 
внизу) В 

4. и наслаждайтесь тете! 

® если у вас Раззрой (УР версия 
на японском)* 

1. загрузите браузер 

2. нажмите (левый) триггер и на- 
стройте опции*”" 

3. нажмите Ё триггер выберите 3 
сверху опцию 

4. введите УНЕЁ сайта и нажми- 
те ок (на клавиатуре вверху спра- 
ва) 

5. в следующем окне нажмите ок 
(слева) 

6. модем начнет набирать номер 
провайдера, а вы продепайте опера- 
ции с 8 по 13 для РМ/ браузера, опи- 
санные выше. 
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Железные Дровосеки, кто они? 


Тема наших рассуждений будет ка- 
саться людей с повышенной и ино- 
гда извращенной тягой к внутрен- 
ним блокам персональных ЭВМ, 
которые в дальнейшем будут назы- 
ваться Железными Дровосеками 
(ЖД), а недуг, поразивший их, — 
вирусом Извращенной Тяги к Мик- 
росхемам (ИТМ-вирусом). Вы, ко- 
нечно, встречались с людьми, ин- 
фицированными ИТМ-вирусом, и, 
вероятно, были невольным свиде- 
телем заражения. Наши исслеро- 
вания показали, что на сегодняш- 
ний момент процент заболевших 
от общего числа людей, имеющих 
дома ПК, составляет от 25 до 30, и 
прогнозируется стремительный 
рост этой цифры. Я не располагаю 
данными относительно того, как 
ООН могла проворонить такую 
опасность для наций, поэтому по- 
считал своим гражданским долгом 
побыстрей накрапать статью для 
просвещения людей об опасности, 
которая угрожает Человечеству. 


Боюсь, что многие наблюдали пе- 
чальную картину: друг, еще вчера 
бывший веселым и жизнерадост- 
ным, вдруг теряет интерес к обыч- 
ным развлечениям, противополож- 
ному полу и углубляется в чтение 
непонятных листов с непонятными 
словами, написанными мелким по- 
черком. Люди, не позволим этой 
опасной болезни овладеть миром! 
Нашей группой в рекордные сроки 
было собрано и обработано неверо- 
ятное количество информации, на 
основе которой сделаны выводы, 
как бороться с этим синдромом. 
Пусть эти сведения будут доброй па- 
мяткой в борьбе за исцеление род- 
ных и близких. 


Генезис, или История болезни. 

Синдром ЖД уходит своими корня- 
ми в недалекое прошлое, во время 
появления первых персональных 
компьютеров. В то время для рас- 
пространения ИТМ-вируса условия 
были.неблагоприятными: дороговиз- 
на ПК и отсутствие опыта у рядово- 
го юзера в компьютерных деталях. 
Поэтому вирус жил в слабой и скры- 
той форме, проявляясь в редкой за- 
мене компа целиком (старый прода- 
ем — новый покупаем). В дальней- 
шем распространение болезни было 
существенно замерлено тем, что до- 
ступ к компам, а точнее — к ремон- 
ту и сборке, был прерогативой лю- 
дей от 25 лет, у которых имелся им- 
мунитет к болезни в виде дефицита 
времени. Косвенными причинами 
замедления прогрессии вируса яв- 
лялась также медленная эволюция 
компа и сопутствующих технологий. 


Наши дни. 

В настоящее время мы наблюдаем 
просто взрыв числа инфицирован- 
ных и, как следствие этого, эволю- 
цию ИТМ-вируса. К сожалению, ран- 
ние штаммы вируса нам получить не 
удалось, так как новые мутации, 
встретив более ранние версии, тут 
же поглощают их. Современная ме- 
дицина выделяет наиболее распро- 
страненную на сегодняшний момент 
версию, характеризующуюся спо- 
собностью противостоять внешним 
условиям и лечению. Последние ис- 
следования говорят об овладении 
вирусом волей больного, что делает 
его очень опасным. 


Пути и признаки заражения. 

Наиболее распространенным путем 
заражения является вербальное об- 
щение с заболевшим. Внимательно 
слушайте и пресекайте любые по- 
пытки больного начать разговоры 
про железо. Если это не срабатыва- 
ет, постарайтесь отдалиться на рас- 
стояние недосягаемости и соблю- 
дайте осторожность, так как субъект 
может принять еще несколько попы- 
ток заразить вас. Есть случаи впаде- 
ния в буйство, если это ему не уда- 
ется. При таком развитии событий 
срочно звоните в 03 и заказывайте 
санитаров с затычками в ушах, по- 
тому что опасность заразиться есть 
даже при госпитализации. Если пе- 
реход на другую тему помогает, то 
субъект успокаивается и вирус не- 


В 


во все слой 
оБщес7вА. 


Кушать подано! 


Очень приятно, что высказанные 
вами идеи и предложения не ос- 
таются без внимания (как наше- 
го, так и других читателей). На 
полушуточное предложение о 
“геймерском меню" в прошлом 
выпуске “Нашей почты" завсег- 
датай форума "ВР" Багоеу отве- 
тил целой поваренной книгой 
геймера! Выдержки из нее мы 
рады представить вашему вни- 
манию. Только не воспринимай- 
те рецепты слишком уж серьез- 
но.;) 


Бутерброд "Нога Вирта" 

— взять огромный ломоть батона. 

— отрезать огромный кусок вяле- 
ной или копченой говядины. 

— положить говядину на батон. 

—- полученную конструкцию быст- 
ро засунуть в рот и издать доволь- 
ное мычание. 

Мясное "ВЕС 
ОиаФой" 

— купить в магазине фарша. 

— кинуть фарш на сковороду, за- 
лив соусом. 

— недожарить. 

— есть без столовых приборов. 


блюдо под 


Завтрак Зерга 
— сожрать все, что имеется в до- 
ме. 


Альтернатива “Завтраку турис- 
та" — "Обед программиста" 

— ингредиенты: кофе, йогурт. кол- 
баса, хлеб, жареные яйца со скорлу- 
пой, можно что-нибудь от себя. 

— приготовление: все ингредиен- 
ты, кроме кофе, размельчить и сме- 
шать; полученную массу залить ко- 
фе и взболтать миксером. 

— употребление: быстро-быстро 
заглотать, без отвращения, чтобы не 
почувствовать вкус. 

Вывод: моральный шок, зато сын 
ТОСТЬ. 


Картошка в Арморе (Агтоге) 

— взять картошки по вкусу и по 
аппетиту. 

— ни в коем случае не чистить (а 
то смысл блюда плюс ваше драго- 
ценное время убегут в небытие). 

— закинуть картошку в кастрюлю 
с кипящей водой. 

— поперчить и посолить по вкусу. 

— в отличие от предыдущих блюд, 
это нужно сварить до конца (хотя 
это уже по вашему желанию). 


много ослабевает, а ваш иммунитет 
увеличивается на единицу. При не- 
удаче можете использовать обман- 
ный маневр и притворится его бра- 
том по. разуму — предложить почи- 
тать свежие прайсы. Но используйте 
этот метод с осторожностью, т.к. 
возможны следующие варианты: 

1) Если субъект не читал прайсы, 
то этот процесс отвлечет его от ва- 
шей персоны. И это лучший момент 
для того, чтобы исчезнуть, не теряя 
времени. 

2) Если он уже читал прайсы, то 
на вас обрушится вся тяжесть их об- 
суждения. 

Вторым путем заражения являет- 
ся чтение прайсов. Если при чтении 
и/или после него у вас наблюдается 
повышенное давление, ускоренный 
пульс, снижение половой активности, 
резкая смена настроения, смещение 
жизненных ценностей в сторону же- 
леза, беспричинный апгрейд, получе- 
ние удовольствия от созерцания, 
прикосновения и чтения гарантии на 
железо, то, к сожалению, вы инфици- 
рованы. Аналогичные признаки мо- 
гутнаблюдаться от разговоров с ЖД, 
сборки компа у ЖД ит.д. 


Профилактика, лечение и иммуни- 
тет. 

Профилактика — это первое, о чем 
вам следует подумать в отношении 
себя и друзей, ведь при бдительнос- 


Не имтелигент 


— есть прямо в арморе — мы 
трудностей не боимся (плюс опять- 
таки ваше драгоценное время). 


Перекуска по-протосски 

— ингредиенты: пси-энергия. 

— "А как же еда???" — спросите 
вы. Протоссу материальная пища не 
нужна. Так что сконцентрируйтесь и 
— "Еп Таго Адип!Н!" Вы уже сыты:). 


Мега-бутерброд "МедаНеа!!" 

— ингредиенты: кофе (желатель- 
но в зернах), батон, пиво, колбаса, 
сыр, салат-латук, огурец, помидор, 
котлета, лук репчатый... — короче, 
все, что под рукой (но пиво, мясо, 
кофе и батон — обязательно, ос- 
тальное по вкусу). 

— приготовление: делать бутер 
мы будем перед непосредственным 
его употреблением (т.е., до того, как 
вы сели за компьютер). Батон зара- 
нее вымочить в пиве (привкус обя- 
зателен, а запивать вредно — вра- 
чами доказано), высушить его. По- 
сле на этот батон наложить ломтей 
масла, посыпать кофе в зернах 
(коль гранулированный или молотый 
— не беда), поверх положить чего- 
нибудь побольше (т.е. и колбасу, и 


ти и осторожности лечение не пона- 
добится. Меры предохранения не- 
сложны: 

1. По возможности избегайте кон- 
тактов с ЖД и разговоров с ними, а 
также чтения прайсов без необходи- 
мости. 

2. Если контакт неизбежен, то со- 
храняйте спокойствие, не прислуши- 
вайтесь к макаронным изделиям, 
развешивающимся на ваших ушах, 
для этого мантра или молитва — 
лучший выход. 

3. Избегайте поездок на дом к ЖД 
под предлогом помощи по сборке 
компа. 

4. Избегайте мест, рекламирую- 
щих жепезо в завлекающем и не- 
пристойном виде, как то — фирм 
по продаже комплектующих, выста- 
вок компьютеров и периферии — 
этих рассадников заразы, а также 
ларьков по продаже железа на 
рынках. 

Если этого не избежать, то соблю- 
дайте правила: 

— детям до 16 только со взрослы- 
ми; 

— в компании друзей — только в 
нетрезвом виде во избежание по- 
следующих воспоминаний; 

— при покупке компа пользуйтесь 
правилом "один раз — и надолго"; 

— а также подумайте, ради чего 
— если ради любимой игры, то все в 
порядке. 

Иммунитет — это второе, что по- 
могает избежать болезни или выле- 


огурец ит.д. — вплоть до ананасов и 
бананов, можно даже яичницу). 
Нужно приложить все усилия, дабы 
бутер стал бооольшим и питатель- 
ным, ведь мы тратим огромное ко- 
личество калорий в крайне утоми- 
тельном процессе игры. 

— применение: есть строго обяза- 
тельно всю конструкцию сразу (типа 
гамбургер — Макдональдс отдыха- 
ет). Если не влазит — постарайтесь. 
А если вы вдруг сторонник раздель- 
ного питания, можете съесть бутер 
полностью (как было сказано), а по- 
том совершенно раздельно от него 
съесть второй. 

После употребления непременно 
почувствовать себя сытым и полно- 
стью восстановленным, можно из- 
дать довольный дезге:). 


Салат а-ля "М/огтз "ЕаЁ 95": 

— ингредиенты: банан, говядина, 
бензинчик (ну, коль на нравится — не 
надо. мне тоже не очень;), дождевые 
червяки, ослятина, скунсятина и т.д. 

— приготовление: все ингридиен- 
ты размельчить (кроме червей) и за- 
править бензинчиком/маслом по 
вкусу. Червяка не есть, а усадить за 
стол в качестве "собутыльника". 


читься на ранней стадии. Очень важ- 
но знать, какое у тебя сопротивление 
вирусу. К сожалению, группа риска 
очень молода — с 13 до 25 лет. В это 
время люди наиболее неустойчивы к 
вирусу из-за не сформировавшейся 
психики. Существенной защитой об- 
ладают девушки и люди старшего воз- 
раста: девушки — из-за малой степе- 
ни сосредотачиваемости на объекте 
и не большим интересом по сравне- 
нию с парнями, люди старшего возра- 
ста — из-за состоявшихся взглядов 
на жизнь и дефицита времени. 

На данный момент существует не- 
сколько методов лечения. 

1) Разъяснительные беседы. По- 
могите ЖД найти психологические 
корни болезни и, возможно, поняв, 
что болен, уже будет более воспри- 
имчив к лечению. 

2) Смена обстановки. Очень жела- 
тельны поездки на природу на боль- 
шое расстояние от любых вычисли- 
тельных устройств, т.к. в процессе 
ломки ЖД способен впасть в буйство 
даже от вида деревянных счетов. Ре- 
комендуются попойки с поглощением 
большого количества пива и тоника, 
шашлыков, разговоры на философ- 
ские темы и о девушках. 

3) Лечение с помощью поездок 
рекомендуется лишь для одного ЖД, 
тк. присутствие даже двух ЖД вме- 
сте лишь ухудшит положение, не го- 
воря о том, что вся тусовка будет ис- 
порчена на корню. 

4) Метод "клин клином вышибакт". 
Напичие интересных игр способно 
ослабить вирус или даже перевести 
ЖД в разряд Геймеров Обыкновен- 
ных. Метод основан на переносе вни- 
мания с железа на софт. 


Прогнозы. 
Увы, они не утешительны. Дальней- 
шее распространение вируса будет 
возрастать. Эпидемии способствуют 
развитие технологий и возрастаю- 
щее число заболевших, а также фе- 
минизм, появление новых мутаций 
ИТМ-вируса, инфицированные, име- 
ющие доступ к СМИ, посредством 
которых зомбируют и снижают есте- 
ственный иммунитет, секретный до- 
говор между производителями соф- 
та и железа, по которому софтяшни- 
ки вставляют тормозилки в софт и 
игры, а железячники выбрасывают 
на рынок новое глючное железо. 
Помните: только высокое самосо- 
знание может помочь в искоренении 
ЖД-синдрома. Не поддавайтесь на 
провокации — и вы убережете себя и 
других от этой злостной заразы. 


ЗПОМАЗТЕН 
Председатель корпорации "Зеле- 
ные человечки с острыми палками" 


Пельмени по-Зугски 

— взять пачку любых пельменей 
и предварительно их сварить. 

— засунуть свежесваренные 
пельмени в пакет и положить их, 
плотно сжав, в морозилку. 

— после игрового процесса или в 
перерыве между оным вытащить 
пельменную массу из морозилки и 
кинуть в кипящую воду — так они 
быстрее сварятся, хе-хе. Вытащить 
оное бесформенное тело из кастрю- 
ли, обильно полить сметаной и по- 
пытаться насладиться полученной 
биомассой. 


Яйца по-Сэмовски 
(Зепоиз Ед 9$) 

— вскипятить воду, закинуть кури- 
ные (можно и страусиные — так да- 
же посерьезней будет) яйца и ва- 
рить до того времени, пока вам не 
покажется, что они готовы. 

— после готовности можно залить 
майонезом, кетчупом, пивом или 
даже мороженым. 


вкрутую 


шеф-повар Батеу 

(за причиненный 

вашему желудку ущерб автор 
ответственности не несет) 
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Убить Билла. Часть 1 


Название в оригинале: КИ ВИ Ус! 1 
Режиссер — Квентин Тарантино 

В ролях — Ума Турман, Дэвид Кэр- 
рэдайн, Люси Лиу, Майкл Мэдсен, 
Дэрил Ханна 

Копия — качественная экранка/ УБР 
Продолжитальность — 102 мин 
Перевод — закадровый,  одноголо- 
совой/закадровый 


Великий мастер кровавых супербое- 
виков и непревзойденный сценарист 
оных же Квентин Тарантино в оче- 
редной раз выполняет свое обеща- 
ние каждый новый свой фильм де- 
лать действительно новым и уникаль- 
ным. В КИ В советую вам даже не 
пытаться проводить аналогию с пре- 
дыдущими работами Квентина. Это 
действительно нечто новое. При 
этом Тарантино из тех неожиданных 
режиссеров Америки, которому толь- 
ко дай повод над чем-нибудь посте- 
баться. И объектом его атаки в этом 
фильме стали в том числе анимеш- 
ные мультики, восточные боевики и 
просто наше ими повальное увлече- 
ние. Как признавался журналистам 
сам режиссер, идея создания подоб- 
ного фильма возникла, когда он пред- 
ставил себе Уму Турман с катаной в 
руках, сражающуюся против восьми- 
десяти самураев. Несколько минут 
ушло на написание сценария, и пош- 
ла-поехала работа над фильмом. 
Авторский состав подобран на 
редкость удачно. В итоге получились 
классические тарантиновские ге- 
рои, одновременно комичные и кру- 
тые, стильные и жестокие, но все- 
мерно привлекательные в своей ро- 
ли. Особое впечатление, однако, как 
ни странно, произвела не Ума Тур- 
ман, в связи с беременностью кото- 
рой Тарантино задержал съемки на 
целый год, а молодая японская акт- 
риса Чаки Корияма в роли психо- 
патки Го Го — девочки, одетой в 
школьную форму и дерущейся це- 


пью с фрезой на конце. Драки с ней 
временами выглядят поэффектнее, 
чем оные даже у Джеки Чана. 
Сюжет картины прост и неприхот- 
лив, можно сказать, что он даже 
примитивен. Девушка, у которой в 
один день убили всех родных, прова- 
лялась в коме четыре года и вышла 
на тропу войны, чтобы отомстить 
своим обидчикам. За это время 
бандиты порядком пообтесались, 
бросили дурное дело, но прошлое в 
лице Умы Турман неустанно пресле- 
дует их и убивает, убивает, убивает. 
Фильм трэшевый от начала и до 
конца. Кровищи в фильме болыше, 
чем во всех предыдущих фильмах Та- 
рантино вместе взятых, но при этом 
КИ ВИ не вызывает никакого оттор- 
жения. Все подается с каким-то неза- 
метным, даже подсознательным 
юмором и в итоге совсем не напряга- 
ет (впрочем, это не значит, что КИ В 


можно смотреть детям). Воспомина- 
ния главной героини представлены в 
виде аниме-мультиков, гипертрофи- 
рованных до безобразия, состоящих 
сплошь из одних штампов и пародий: 
Бои на мечах откровенно слизаны из 
примитивных китайских и японских 
боевиков, где кровь бьет неутихаю- 
щим фонтаном несколько минут, во- 
инскому мастерству можно научить- 
ся за несколько недель (главное 
знать, у кого учиться), а битвы с не- 
сколькими десятками хорошо обу- 
ченных воинов — просто потеха для 


настоящего мастера. Но во всем: 


этом виден неуловимый стиль нео- 
рдинарного режиссера, который да- 
же такую, простите, дребедень, по- 
дает настолько эффектно и стильно, 
что возникает желание пересматри- 
вать этот фильм снова и снова. 


Коскиз+, ЭЙегиМап 


Пираты Карибского моря: 


проклятие черной 


Название в оригинале: Ригез оЕ пе 
СаптЬБеап: Тпе Сигзе оне Васк Реай 
Режиссер — Гор Вербински. 

В ролях — Джонни Депп, Джеффри 
Раш, Орландо Блум, Джонатан 
Прайс, Джек Дэйвенпорт. 

Копия — ОУР (качество оцифровки 
в МРЕС4 — хорошее) 
Продолжительность — 143 мин. 
Перевод — закадровый, многоголо- 
совой (бывают варианты} 


Этот фильм — захватывающая пи- 
ратская история с кучей баталь- 
ных сцен, впечатляющих поедин- 
ков и отличной работой костюме- 
ров. С точки зрения спецэффек- 
тов фильм отлично выстроен. Жи- 
вые люди, при свете луны превра- 
щающиеся в мертвецов, отличные 
взрывы и прочие художественные 
мелочи. Операторская работы вы- 
ше всяческих похвал. Таких заме- 
чательных натурных планов я не 
видел довольно давно. 


Однако даже если бы все перечис- 
ленное было бы не таким качест- 
венным, фильм бы все равно удал- 
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ся, хотя бы из-за исключительной 
игры Джонни Деппа. По слухам, со- 
здатели фильма разрешили ему са- 
мому выстраивать образ этого за- 
нятного персонажа, и в этом они не 
ошиблись — Депп оттянулся по пол- 
ной программе. Причем он сам ра- 


жемчужины 


ботал не только над характером и 
манерой поведения Джека Воро- 
бья, но и над его внешним обликом 
— мулечки, фенечки, крутой маки- 
яж и так далее. Многие могли бы по- 
думать, что Джек не капитан, а про- 
сто клоун какой-то. Ну что же, ма- 
лая топика истины в этом есть, но 
лишь малая. Игрой Деппа в "Пира- 
тах Карибского моря" можно только 
наслаждаться. 

А вообще, весь фильм изначально 
напоминает некую веселую сказоч- 
ку, однако сказочку, которую с удо- 
вольствием будут смотреть и дети, и 
взрослые. Как это было с тем же 
“Шреком". 

К слову, сценарий писали те же 
люди, что сделали сценарий для этой 
отличной анимации. 

Фильм получился легкий, дина- 
мичный, красивый и очень веселый. 
Скелеты-призраки совсем не страш- 
ные, герои прикалываются весь 
фильм, поединки почти без крови. В 
общем, отличное семейное кино. 


Эйег!Мап 


комплектующие ведущих 

_ производителей. 

Актуальный ассортимент. 
Доступные цены. 


+ 
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* _ Гарантия до 36 месяцёв, от 2 у.&\ 
‚Бесплатная ДОСТАВКА. [2 \ 1 
Работаем в субботу... / 


Ва дель я" 


Ри ры: 


Двойной форсаж 


Название в оригинале: 

2 Еазё 2 Рипоиз 

Режиссер — Джон Синглтон 

В ролях — Пол Уокер, Тайрез Гиб- 
сон, Ева Мендес, Коул Хаузер, Де- 
вон Аоки. 

Копия — БУО 

Продолжительность — 114 мин 
Перевод — закадровый, многоголо- 
совой 


Вторая часть, уже без Вина Дизеля 
и даже с другим режиссером, по 
своей сути не сильно отличается от 
первой и даже чем-то отдаленно на- 
поминает "На гребне волны". Все 
тот же полицейский под прикрыти- 
ем Брайан О'Коннор, который отпу- 
стил героя Вина Дизеля и потерял 
тем самым работу в первой части, 
переехал из Лос-Анджелеса во Фло- 
иду, где занимается все теми же 
ночными гонками на своей наворо- 
ченной тачке. Однако все возвра- 
щается на круги своя, и Брайана за- 
таскивают обратно на работу, ибо 
без него чего-то у законников никак 
не "разруливается" сложное дельце. 
Они готовы простить Брайану все 
нарушения, если он поможет им 
поймать с поличным мафиози Кар- 
тера Верона. Для перевозки круп- 
ной суммы "грязных" денег Верон 
ищет двух водителей-асов, поэтому 
Брайан вызывает своего друга дет- 
ства Романа Пирса, недавно вы- 
шедшего из тюрьмы, — еще более 
безбашенного гонщика. 

Конечно, Пирс (Тайрез Гибсон), 
будем откровенны, далеко не Вин 
Дизель, но и уж совсем "подставой" 
его не назовешь. Просто, если Вин в 
первой части был центральной фи- 
гурой, во второй Гибсон все-таки от- 
ходит на второй план. Может пока- 
заться, что из-за этого филым дол- 
жен резко потерять в качестве, од- 
нако неплохая работа сценаристов 
и трюковых дел мастеров наверня- 
ка, отвлечет скептиков от их нега- 


тивных мыслей. Работа же художни- 
ков и вовсе выше всяческих похвал. 
Если первый форсаж впечатлял уже 
приличным набором крутых тачек, 
то во втором эти тачки дополни- 
тельно затюнинговали, неонками 
подсветив днища и детали кузова, 
поработав над салоном и отыскав 
себе спонсора в лице знаменитого 
производителя профессиональных 
гоночных кресел. 

Во всяком случае именно эти 
кресла вместе с пяти-точечными 
ремнями безопасности установле- 
ны практически во всех авто в 
фильме. Единственным графичес- 
ким минусом я бы назвал слишком 
уж очевидную компьютерную гра- 
фику в некоторых трюках и сценах. 
Ну, понятно, что без нее — никак, 
но чтоб уж так явно. 

Зато с точки зрения экшен-со- 
ставляющей в "Двойном форсаже“ 
все в порядке: примерно две трети 
всей ленты главные герои гоняют- 
ся. Трюков в фильме тоже предо- 
статочно. Более того, мне посчаст- 
ливилось увидеть этот фильм на 
О\0, причем в 5.1-звуке, воспроиз- 
водимом неплохим домашним кино- 
театром системы ТНХ. Признаюсь 
честно, это намного круче обычно- 
го стерео, на которое способен 
МРЕСА, да, в принципе, даже круче 
звука в первой части. Представьте 
себе, например: камера на середи- 
не трассы, мимо нее на скорости 
около 200 километров в час проно- 
сятся по очереди четыре авто. Сто- 
ит ли говорить, какую волну крутей- 
шего саунда вы ощущаете! Такой 
звук тише делать просто нельзя (в 
чем мгновенно усомнились мои со- 
седи сверху:). 

Так что, если вы балдеете от СТА: 
Мсе Сйу и любите рэп, то “Двойной 
форсаж" — лучший подарок самому 
себе к Новому году. 


ЗИепМап 
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Тпе Новой 


Жанр: аркада 

Разработчик: пеуйаЫе 
Етепаттет 

Издатель: Зета 51005 
Системные требования: РЗ 500, 
128МЬ Ват, СеРогсе 2 32 МЬ 
УВат, 1.5 СЬ НОР Егее Зрасе 
Количество дисков в оригинальной 
версии: 2 

Дата выхода: 11 ноября 2003 года 
Рекомендуемый возраст: 8-12 лет 
Суть: наспедие некогда великого на 
ПК жанра 


На сегодняшний день аркады, посчи- 
тав свое пребывание на ПК беспо- 
лезной тратой времени и денег, съе- 
хали, в большинстве своем, на консо- 
ли разных мастей. Велели не вспоми- 
нать и не предаваться ностальгии. 
Мол, нам там лучше: у всех геймпады 
— удовольствие от прохождения 
уровней в разы увеличивается, поль- 
зователи не критикуют за простоту — 
почему-то на приставках она сосед- 
ствует с гениальностью, что на ком- 
пьютерах случается крайне редко. У 
нас, смиренных ПК-учеников, пони- 
маете ли, свои взгляды на жизнь: са- 
мо слово "бонус" кажется безмерно 
пафосным, надписи на пол-экрана не 
вписаны в дизайнерский этикет, а уп- 
равление в четыре клавиши — чрез- 
мерная крайность. Посмотрев на 
перспективы развития, царское со- 
словие аркадных игр решило более 


Жабы 


Название в оригинале: 

Егодду Сазйе ("Жабы") 

Жанр: аркада 

Разработчик: Зпоизер 
Реуеюртег! 

Издатель у нас; 1С 

Количество дисков в оригинальной 
версии: 1 

Дата выхода: 17 октября 2003 года 
Рекомендуемый возраст: 5-8 лет 
Суть: звагемаге-игра, которая, по 
какой-то только разработчикам ве- 
домой причине, распространяется в 
джевел-версии. Не хватает только 
бокса с фирменной майкой. 


...Эти маленькие зеленые отродья 
валятся с неба градом, отскакива- 
ют от земли и прыгают. Сменяют- 
ся локации, виды жаб, но суть ос- 
тается — игра застыла где-то 
между совестью разработчиков и 
каким-нибудь тысяча девятьсот 
лохматым годом. 


Собственно все, что написано на по- 
лиграфии — фикция. Ни о каком ко- 
ролевстве, порабощенном жабами, 
здесь речь не идет. Вместо всячес- 
ких нравоучений, нас кидают на эк- 
ран, подобный банке тетриса, дают в 
руки лук и приказывают изничто- 
жать все квакающие зеленые тушки, 
падающие с неба. Дальше — весе- 
лее. Внутри каждой жабы еще по две 
жабы. Периодически мы получаем 
бонусы и обзаводимся новым ору- 
жием. Есть четыре мира в каждом 
из них по десять уровней. Все. Здесь 
нет больше ничего. 

Под невероятно кричащим назва- 
нием скрывается игра, которая, по 
сути своей, не должна занимать свое 
место на семисотмегабайтном дис- 


не властвовать над клавиатурами, 
мышками и жесткими дисками и ан- 
нигилировало в соседнее измерение. 
Теперь у нас в ассортименте только 
проекты, которые разработаны спе- 
циально для детей. 

На платформе, порабощенной 
стратегиями и ЕР$, конечно, селятся 
проекты, скроенные исключительно 
по лекалам знаменитых вселенных и 
книг. Так, например, сегодня я вам 
расскажу о Тне НоББЙ — игре по кни- 
ге Толкина. Надо сказать, что про- 
дукт не способен приятно удивить 
вас при демонстрации графического 
оформления: угловатые шляпы и 
ромбовидные волосы не способны 
дать душе тепла, но и испортить впе- 
чатление от отлично сработанного 
процесса прохождения тоже не в си- 
лах. Собственно, на нескольких раз- 


« 


МА. ысисыс исиеж 


ке. Смотреть тут не на что. Детям да- 
вать такое нельзя. Деньги тратить — 
тем более. Проект неплох, но родил- 
ся он не в том окружении. Ему бы на 
тетрисе жить... У нас, знаете ли, тут 
целая индустрия. Люди друг друга на 
части рвут, даже за лицензию на дет- 
ское увеселение готовы в суд подать, 
а вы нам тут Жаб показываете. Не 
хорошо-с. Несерьезно, родные. 

Я знаю, что раздел этот посвящен 
играм, которые должны найти свое 
место в душе у самых младших гей- 
меров, но сказать что-то еще, в за- 
щиту, никак не получается. Такие 
продукты должны распространятся 
бесплатно — это резюме. 


Дмитрий"Рмаи" Бойченко, 
флай_ Баз@Е5ти 


мазанных по полигонам текстурах и 
моделях с явной то ли идейной, то ли 
денежной недостаточностью и стро- 
ятся основные недостатки игры. Все 
остальное преисполнено кровожад- 
ного интереса и азарта. Проект на- 
полнен различными идеями, которые 
довольно ощутимо разнообразят из- 
биение враждебных обитателей Сре- 
диземья. Все как завещали предки: 
вскрывание сундуков — встроенная 
мини-игра, поход за лечебными тра- 
вами — целая вереница прыжков и 
скриптовых роликов. О попытке за- 
снуть посередине очередного левела. 
можно забыть. Естественно, тут есть 
Шир, есть Гендальф, есть гоблины, 
есть Бильбо Баггинс, за которого вам 
и предстоит играть. Все атрибуты в 
наличии, есть даже грязно ругающие- 
ся тропли. Геймплей извилист, дина- 
мичен и бесспорно отлично оптими- 
зирован под реалии ПК. 

Тре НоБЫ, возможно, станет луч- 
шим подарком для детей, подарком 
под Новый год от их родителей. Ва- 
ших чад должно привлечь обаяние 
этой игры. Легкий юмор, периодичес- 
кая смена обстановки, постоянное 
унижение злых помыслов — стан- 
дартно, но в нашей глуши хороших 
аркад не было давно. Мы, потеряв- 
шие один из самых безбашенных жа- 
нров, в последнее время можем 
только ощетиниваться при виде оче- 
редного консольного бенчмарк-ги- 
ганта. Сегодняшний гость, пусть и 
ненадолго, но заляжет на пустующей 
нише. 


Дмитрий"Ома! "Бойченко, 
май 50$ @П$\ги 
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-117 Меани Нушег 


Жанр игры: Авиасимулятор 
Разработчик: МсгоРгозе 

Издатель: МсгоРгозе 

Размер в архиве: 1432 Кб 
Похожие игры: все авиасимуляторы 
Системные требования: Р286 10 
МН, ЗООКЬ РАМ, зоипасаг (орйоп- 
а), оузёск (орйопа) 

Сайт: НиргИ/илии..доздатез.г/Ипадех. 
рир?асйоп=датевасЕ-ви6 82 
Год издания: 1991 


Мечтали ли вы когда-нибудь ока- 
заться в пилотском кресле? Взять 
в руки штурвал, взлететь и под по- 
кровом ночи разнести ваших вра- 
гов в клочья? Можете не отвечать 
— знаю, что мечтали. Последнее 
время нас не слишком балуют 
авиасимуляторами, разве что МиГ- 
29 да Ил2-Штурмовик неплохими 
оказались, но вот беда, требования 
у этих игр, прямо скажем, не ма- 
ленькие. Но любителям полетов не 
стоит отчаиваться, ведь есть Е-117 
Зеа! НоМег, которая по реалис- 
тичности и количеству настроек ни- 
чуть им не уступает, а по некото- 
рым параметрам даже превосхо- 
дит вышеназванные игры. 


Думаю, нет нужды рассказывать, что 
такое Е-117 ЭеайР. Первый амери- 
канский самолет-невидимка и поны- 
не мечта любого мальчишки. 

...Самолет спокойно стоит на стар- 
товой площадке авианосца, чуть под- 
рагивая на мелкой волне. Все систе- 
мы проверены сотню раз, все готово. 
Раздается команда. Резким движени- 
ем я запускаю движки, нажимаю 
кнопку отпускания "растяжки" — са- 
молет вздрагивает и, взревев, уно- 
сится в небо. Полчаса уходит на под- 
лет к береговой зоне, но вот мы в по- 
ле действия радаров: включаю поста- 
новщики помех, сбрасываю скорость, 
снижаюсь. Индикатор вероятности 
обнаружения тихо пикает напоследок 
и умолкает — то-то удивятся на вра- 
жеском аэродроме, когда получат 
мою ракету. А вот, кстати, и он: Маве- 
рик засекает цель, открываю порт, 
выпускаю ракету и, закрыв порты, в 
крутом вираже ухожу в сторону побе- 
режья. Открыв порты, я на несколько 
секунд появился на радарах против- 
ников, но это уже не имеет значения. 
На карте появляется вражеский са- 
молет. Ого, да это сам МиГ-29. Секун- 
да на подготовку и "Авраам" уносится 
в его сторону, я же в вираже выбра- 
сываю “тень” и фольгу, которые на 
минуту заполнят небо бесчисленны- 
ми помехами. Ракета с тепловым на- 
ведением быстро настигает цель, 
противник поражен. 

Что ж, задание выполнено, можно 
и возвращаться на базу. Через полча- 
са я замечаю горящие в ночи сиг- 
нальные огни родного авианосца. 
Разворот, заходим со стороны трамп- 
лина, воздушным тормозом и закрыл- 
ками сбрасываем скорость, тяга 50%. 
Главное не забыть выпустить шасси и 
убрать закрылки с тормозом, тяга — 
0%. Мягкий толчок при приземлении 
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итателям. 


пор Рие!. Файл мн вирусом, не скачивайте его. 


и рев тормозов — что может быть 
приятнее для пилота?.. 

На самом деле, я не смогу описать 
и половины всех "фич" игры — просто 
не хватит места. Игра действительно 
реалистична. Например, во время по- 
ворота уровень вашей невидимости 
резко падает из-за лучшего отраже- 
ния радиолучей. Первая же пропу- 
щенная ракета, даже если она не со- 
бьет вас, разнесет половину прибо- 
ров, так что вам нелегко будет даже 
дотянуть до базы. Приземление тоже 
реалистично, а посадка превращает- 
ся для новичка в сущее мучение. Ма- 
ло того, что производится она, как 
правило, в условиях ограниченного 
количества топлива, так нужно еще 
ночью зайти с правильной стороны 
авианосца (той, где тормоза установ- 
лены), сбросить скорость и рассчи- 
тать высоту. И если на первых уров- 
нях сложности особых трудностей это 
не представляет, то чтобы сесть на 
более сложных уровнях, вам придет- 
ся быть истинным асом. 

Вы, наверное, не раз видели 
"Стелс". Как вы думаете, какие аэро- 
динамические свойства должны быть 
у этого "гроба"? Вот-вот, он летит, 
лишь пока движки хорошо работают, 
становясь тяжелым и неуправляе- 
мым на малых скоростях. Кстати, 
"Стелс" — самолет высокотехноло- 
гичный, так что про романтику лобо- 
вых боев на пулеметах сразу забудь- 
те. Как правило, даже транспортники 
вборужены ракетами, что уж гово- 
рить про вражеские истребители. 
Сражаться приходится, как правило, 
на расстоянии километров. Ваш аль- 
тер-эго, кстати, обычный пилот, кото- 
рый может и погибнуть, и в плен по- 
пасть, а может и звание или медаль 
получить — все это прекрасно реали- 
зовано в игре. 

Миссии будут проходить в самых 
разнообразных "горячих точках" зем- 
ного шара. Каждая из них обладает 
неповторимым ландшафтом, погод- 
ными условиями и тактиками поведе- 
ния противника. Так что разнообра- 
зие обеспечено. 

Графика вполне сносная, картинка 
четкая, противники легко узнаваемы. 
Пожалуй, большего и не стоило ожи- 
дать. Звук ей под стать: музыка в 
главном меню и "джентльменский” 
набор звуков -— движок, взрывы и т.п. 

Иеще: разработчики встроили в иг- 
ру нечто вроде "пилотского теста". Те- 
перь вначале вам придется угадать, 
какой самолет изображен на прелло- 
женной картинке. Если ответите не- 
верно — увы, вы сможете пройти 
лишь тренировку. Так что запасай- 
тесь терпением. 

-МегоРгозе сделала прекрасный 
авиасимулятор, настолько реалистич- 
ный, насколько это возможно. Всем, 
когда-либо мечтавшим стать пилота- 
ми и обладающим достаточным запа- 
сом терпения, — играть обязательно. 
Остальным — хотя бы посмотреть, 
вдруг да затянет. 


И.Апюл, К.апоп @ тайги 
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‚обратить внимание читателей на то, что мы не мо- 
отоспособность вовх линков, т.к. мы не размещаем у 
Содержимое файлов, на которые указывают ссылки в 

й компетенции. Помните, что все утянутые из по- 
ьных источников исполняемые файлы нужно ОБЯЗА- 
а вирусы. Редакция "ВР" скачать и проверить все фай- 


лы, на которые есть ‘ссылки в номере, просто не имеет физической возмож- 
ности. Не ленитесь лишний раз проверять все скачиваемые файлы антиви- 
э основ компьютерной безопасности. _ 
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КЛУБНАЯ ЖИЗНЬ 


виртуальные ДОСТИ 
№Т, январь, 2004 год 


лугодие 2004 года вы можете также по каталогу компании 
"Росчерк" любым удобным для вас способом: 


О: подписку на газету "Виртуальные радости" на 1 по- 


` еВлюбом отделении АСБ "Бепарусбанк" по всей территории РБ. 
` ® В отделе подписки компании по адресу г. Минск, пр-т Ф.Скорины, 11, 


“Отель Минск", корп.2, комн.33О0. 


Подписная цена (в т.ч. НДС), руб. 
1 месяц 
-| 63160 |Виртуальные радости 1530 
1430 


__ Ф По телефонам (017) 209-93-72, (029) 689-92-79. 


6 месяцев 
3060 
8580 


Результаты Его Сир 8 


Завершился СапБазе Еиго Сир 8 
по М/агсгаН 1; Тпе Ргохеп Тгопе. 
И на этот раз на подиум для пер- 
вого места встал клан 4Ктдз, ко- 
торый в последнее время начал 
набирать обороты. Несколько слов 
о полуфиналах. 


4Ктпд$ разгромили шведский знаме- 
нитый клан ЗК с общим счетом 4:1: 
СгобБу выиграл у очень знаменито- 
го и опытного шведского игрока 
Мадпод со счетом 2:0. Ну, а почти 
никому не известный Ка} проиграл 
французу РГатТС со счетом 0:2. 
Очень интересен матч между 
7еи$19 и Твадогом, который закон- 
чился в пользу Хеи5’а со счетом 2:0. 
А командная игра между 4К (Ригу, 


ам) и ЭК (Зигммог, Радие) закон- 
чилась разгромом ЭК — 2:1. Стоит 
заметить, что во втором матче ЭК 
получили техническое поражение. 

В финале чемпионата встрети- 
лись 4Клдз и ОЗКу: 

Ка} < СНету — 1:2 

@тиБбу > Епмои$ — 2:1 

4К (Руу, Гамп) > ОЗКу (Мадк, 


Вше) — 2:0 
4К (Ка), СгубБу) > Б$Ку ($АШМ, 
Оида) — 2:1 


2еи$19 — Этитрпе{ (игра отложена) 

4Ктд$ стали новыми чемпиона- 
ми, им осталось только закрепить 
свое преимущество на каком-нибудь 
ГАМ-чемпионате. 

Реплеи с чемпионата можно скачать здесь: 
ВНр:/Амим субеонеги/{е/4етоз/1 1133. 


компьютерный центр 


Впервые 
30-и уровень 
на Ваще. пе‘! 


Известный корейский игрок 
Змее За] стал первым игроком 
в М/агСгай Ш, набравшим 50 уро- 
вень на ВаНе_пе!е! 


Змее{Зат] играет на сервере 
Кайтаог за Упдеадов. Что теперь? 
Согласно Е.А.Оу на сайте Ваве.пека, 
невозможно набрать больше пятиде- 
сятого уровня, но сразу в двух пунк- 
тах есть упоминание о нем: 

О: Если больше нету сезонов, 
какой смысл в Гаддеге? 

А: Игроки могут участвовать в 
ладдере для того, чтобы стать пер- 
выми и набрать пятидесятый левел. 


О: Что случится, когда я наберу 
50 1еуе!? Что мне делать после 
этого? 

А: В скором времени мы предста- 
вим новые правила для [ад дега, что- 
бы те, у кого 50 уровень, нашли себе 
немного другое занятие в Вафе. 
№ ее. 

По достижении 50 уровня игра не 
закончится, игроки все еще могут 
играть друг с другом за право назы- 
вать себя сильнейшим, да и мы са- 
ми, возможно, преподнесем какие- 
нибудь сюрпризы счастливчикам. 


:6-й Путепроводный пер.,11 


Полевая, 28 


60 компьютеров ° —— 
Интернет 256К = 
Выделенки я 
Р-4 СеРогсе4 


006 
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УП ДЕНИСОВСКАЯ 


92 
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145 компьютеров 

|_ !Выделенки ЕР 

27 РАЮ 2000 © 
} беРогсе ЕХ 
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они, 


Отдохнуть 
Расслабиться 
Поиграть 

С друзьями 
Поработать 
Интернет 
Распечатать 
Записать СО 
И не только... 


И ООО ИОН 


247-58-79 


авт. 3, 82, 102 тр.5, 20,24 


253-57-15. 


авт. 29,11, 78 тр. 33, 38,10 
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УК выигрывают СР. мег 2003 


Прошел чемпионат по Соитег- 
ЭшКе под названием СРЕ Уймег 
2003. 


Шведский клан ЗК опять выиграл. 
Уже который раз ЗК выигрывают 
самые крупные чемпионаты (к при- 
меру У/ойа Сурег Сатез 2003). Вот 
это да! 


_ ца. П.Румяниева, # 


тей. 236-51-28 _ 
з$т. 663-0-664 


1 уа. 1. Румянцева, | 


тей. 285-29-И 


1/4 виннеров (все матчи на 
де_сЬЫе): 

ЗК > гам — 13:10 

Мои? > 4Ктд$ — 13:11 

МА > Театб64 — 13:5 

1/2 финала (все матчи на 
е_пике): 

ЗК > Мои2 — 13:2 

№ №А > Адгепайпе(СХ] — 13:2 


финал виннеров: 

ЗК > №А — 13:10 (10-2, 3-8) @ 
ието 

полуфиналы лузеров (4е_1гат): 

Адгепапе > Мг — 13:3 (9-3, 4-0) 

Мои? > Теап64 — 13:9 (6-6, 7-3) 

матч за 7-ое место: 

Илйед 5 > 4Ктд$ — 13:5 (7-5, 5-0) 
@ че ср! йе 

матч за 5-ое место: 

МЫг > Театб64 — 13:9 (6-6, 7-5) @ 
Че_ср Яге 

малый финал лузеров: 

Мои? > Адгепа!те — 13:9 (5-7, 8-2) 
@ шето 

финал лузеров: 

№А > Мои? — 132 (10-2, 3-0) @ пике 

В суперфинале встретились $К и 
№ А, где ЗК просто убивают МоА со 
счетом 13:4 (8:4, 5:0) @ диз. 


Результаты СРЕ УЙтг 2003: 
1 м. — Эспгое! Коттапво — $30.000 
2м. — №А — $21.000 
Зм. — Моиг — $14.000 
4 м. — Адгепате — $9.000 
5м. — мг — $6.000 
бм. — Теапт64 — $5.000 
7м. — Ипйед 5 — $2.000 
8 м. — Роиг Кта$ — $1.000 

Если же вы хотите посмотреть на это чудо, 
то вам стоит скачать демки (версия С$ — 1.6}: 
Юр: /ЛммиисубегНоН.ги/зйе/детоз/зеагсв/ 
?дате_4=-1&огдег бу=ите_розеЧв&огдег_ 
{уре=дезсвагу=СРЕЖ20\МИ тег %202003. 


Маковский Паск8г Виталий 
Раск8г@тай.ги 


КОМПЬЮТЕРНЫЙ 
МАГАЗИН 


МЛАЛМ.СОМРИМОЕВСВОЙМО.СОМ 2690466 


Сканера 

Принтер 225 

Принтер 745 

Принтер НР 5550..145 
Биуюоп 950 223 
Сеегоп 1100.... 263 


РО АНБ АХ/2200+ (266М1Н2) АНоп ХР Трогомайй: 
РИ АМО АХ/2400+ (266МН2} Ао ХР ТВогоидВ 8: 
[СРУ АМР АХ/2500+ (333МНх) АЁЛол ХР Вагоп - 
Процессоры 5379 
СРИ МА СЗ 800 Е?ВА СРСА 
ЗСРИ МА С3 866 Е?БА СРСА Ех 
ЭКРИ п Сегоп 1000А ЕС-РбА2, Тиза т 
НСРУ ча Сеегоп 1100. -РСА2, Тима п 
р СРО 1л4е! Саегоа 1200А РС-РСА2, Тизаит = 
КРУ Чиа! Сеегоп 1300А ЕС-РСА2, Тие\а т 
Е оцессор 
НСРИ име! Сагоп 4 2000 $оске{78 
{СРО име! Сеюгоп 4 2000 50сКе478 ВОХ {м1 соо 
СРО име Саегоп 4 2100 $0Ске478 
СРО 1041 Сеегол 4 2100 $0ске!478 ВОХ (м/ соо 


и НСРИУ АМО АХ/2 100+ {266МН2) АВюп ХР ТАогоч9н] 
6 


иоЕег НР Табег 3 1150 

Ригиег НР Таег }е 1300 

Ро Роме Мап Васк Рго 400. 

ро РомеМап Васк Рго 400 Р!5. 


Р5 РоммегСот ВМТ 600 
ИР5 Трроп Васк Ромег Ргс 700 
ЮР5 РочейМап Васк Рго 1000 Р\5 
ИРУ Роме Мап Васк Рго 1400 Ри5 


|5 17" Зщаю\отк$ Е700Р. 
|6 19° Зшаю\отк$ 29008 
ЕС 19° Ушаю\/огк$ Е9ООР. 
; [Затвоп 15° 56Е 
;5атзийд 15" 5515 
атзипо 15" 5508 
атгоп 17” 76 ОЕ 
‚бапитос 17” 76 ВОЕ 
Н$атзийа 17° 7535 


;Затзияйу 19° 957 ОЕ, Фупайа® 
;|5атзупу 197 959 МЕ, МАЗЬ Оатопгой 
ЖКи - Мониторы 
РЬ#р$ 15° 15054ЕС, ТЕТ &СР Ралё! 
;|запигой 157 515, ТЕТ 1СО Рапе! 
|$ап5609 157 1515, ТЕТ ЕСО Рапе! 


сзплег Мияек 5сап Ехргесз 1200084 
бсаплег Миуек Веаг Рам! 12006) 
5саппег Мизек Веаг Рам 120065 


{бсаплег Мизвек Веаг Рам" 1200ТА 


саплег Мицек Веаг Рам! 2400ТА Ри 
5саппет НР 5сап }е& 3500 
С. 


: |5 реаКег$ Махжго 5РК-2024, 58 
: 5реакег$ 5Воск 5Црег-99 (аналог 6-10} 
"бреакегз ГаЫТес 5ри\ 50 (ОЕМ 1одиесп) 
5 реакег$ Сегниз 6-06 
бреаКег$ Сети К-10 / С-10 
бреаКег$ Сегни К-16 
: 5 реаКег$ Сепки5 К-16 Мегас 
И5реакегс Махато \/С5-838 
. [5 реаКег$ СтеаНуе 585 250 
реакегз Сгеабуе Товрие 2.1 2400 
5 реаКег< СгеаНуе тре 4.1 4400 
:|зреакег$ СгеаВуе Тпзрие 5.1 5100 
[5 реаКег$ Сгеабуе Тпорне 5.1 5300 
5 реакег$ СтеаНуе 1пхрие 6.1 6700 
`[5реакег5 1 одйесн 7-640 - 6 колонок (5+1 р 
|5 реаКе!$ 5МЕМ НОО 5.1 - 6 колрнек (5+1 
-]5р о 


моизе Коджесн 5сго! М-4)_ 058 
]Моизе годйесв $сго! $61, Р5/2 
]Моцзе Годжесй 5сгой и69, и5В 


Моуе Бодйесв Ориса! Сотфо $сгой 869 


]Мозе водйесНн Орёса! Сотбо 5сгой В69 


Моцсе Годйесв Ориса! 5сго! 4813 


М/МАММСОМРУМОЕКСКОЦМО.СОМ 
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ПЕЖА ПРЕДЬЕРНЕНИ ОКЯДКА 


МЗ-С-ОВ 
ИМТЕНМЕТ 


Колм УнНиСТичЕСКА, 8 


им =. зы ее 


ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ ® ФФФФФФФ 


продаю 

СБ на своих матрицах (игры, 
фильмы, софт и др). — 2311635, 
Иван. 

Диски (50 шт.) для Рзопе в нор- 
мальном состояни. — 2742808. 

Диски АоМ:ТТЕ, М/агСгайЗ и дру- 
гие. — 2208741(после 17-00), Артем. 

Диски для Зопу РЗОге с различ- 
ными играми по 3800 руб. за шт. — 
2520194, Стас. 


Диски с фильмами. — 
2630167(с10-00 до13-00, с19-00 
д023-00). 


Игровую приставку "ЗедаМеда- 
Опуе2" б\у + 2 игровых картриджа в 
хорошем состоянии. — 2136637. 

Игру Зпрег для РС. — 2681068. 

Игры С$1.5, Майа, Натбом 9х, 
\М/СЗ и др. Дешево. — 8(0212) 
228386. 

Игры М&М 6-9 или обменяю. — 
2723931. 

Игры Роза, Мах Раупе2, 
СТАМС и пр. — 2208741(после 17- 
00), Артем. 

Мышь для настоящих геймеров — 
Вагег Воотзапд 1000 ру. Идеально 
подходит для игры в Оцаке, С$, 
Ипгеа, М/агсгай 3 и др. Имеет стиль- 
ный дизайн, 5 прорезиненных, пол- 
ностью программируемых кнопок. 
Абсолютно новая, в полной компле- 
тации (Рей Вох). — 2060153, Вик- 
тор. — 0.11 — 2. 

Переписанные диски (фильмы, иг- 
ры, мультфильмы). Оптом. Огром- 
ный выбор. — 2603300, 2680105. 

Приставку Р$зопе. Отличное со- 
стояние, 5 дисков, 2 джойстика, кар- 
та памями — 140уе. — 
8(01710)62828, Леша. 

Приставку Зеда МедаОпуе + 4 
джойстика + 4 картриджа. Приставку 
Сюбор с картриджами. — 2491156. 

Приставку Зопу Р52 немного б\у, 
2 джойстика, карта памяти, 5 игр — 
280у.е. — 2649960, 8(029)6649960. 

Пристаку Зеда, 4 картриджа, 
джойстик — 10у.е. — 2681068. 


- ата заполнения . 


= „.Подпись. 
беру у знакомых, на на работе и или в библиотеке. [Г] покупаю в ки 


куплю 

Диски от журналов "Игромания" с 
дополнениями и т.д. Желательно по- 
новее. — 2838279. 

Журналы Страна игр №2(35), 
№5(38). Возможен обмен. Срочно! 
— 2101094(после 20-00), Леша. 

Игру Зитлопег (2СО) или обме- 
няю. — 2723931. 

Старые и не очень номера ВР. 
Цена договорная. — 8(1777)796148, 
Артем. 


меняю 


Диск ОиакеЗ на Оцаке? (жела- 
тельно с кодами). — 2626757. 


Диски. — 2742808. 


приветы 

Махитипту, всему КЦ О.К. и Фун- 
тику от Нуо$Та.. 

$ЫМ, Аех, Рухиг, Ноптмак, 
К'’Запаг, Веку\, р(е)гаск от *Сгазй 
Оуетае*. 

ВР, 8"в", Рудковскому А.В. и Лев- 
ковичу Д.П от Аеха.. 

Всем геймерам по ОцакезЗ, в осо- 
бенности Ме о, Сута, Сп, Вади- 
му и Сашку от ВооБа.. 

Лучшим админам и С$'рам клуба 
гоак в частности: Соорег, Его от 
Ве .. 

Поздравляю Апоп1пта с днем 
рождения. Желаю счастья, здоро- 
вья, успехов в учебе и поменьше 
глюков. Аех.. 

Школе №65, 8 "д" классу, а также: 
Агаег, ехТаг, КоЯН, КОКЕР, 
СТС ют, Вигдег, кт, САМЕ от [7х 
сгем]Мхега.. 


переписка 


Всем, кому нужны коды к любым 
играм, кто играет в СТАС, ОаЫо2, 
\МУагСгайз, 9Т2003, ЗагСтаН и т.д. 
Пишите. Мне 14лет, СеБоп. — Ви- 
тебская обл., г. Сенно, ул. Леонова 
д.17., етд$ @ тай.ги, 'етд$@гат- 
Ыег.ги. 


) прошу разместить в газете “Виртуальные радости" в разделе “частные объявления 
под рубрикой [`] “Продаю”, [``] “Куплю”, [``] “Меняю”, Г] “Переписка“, 


Я согласен с тем, что редакция имеет право отбора объявлений для публикаций и не печатает те из них, которые не соответствуют тематике 
| газеты или носят откровенно коммерческий характер (о регулярной или оптовой купле-продаже, различных услугах, оказываемых за безналичны 
} Расчет или по предоплате и т.п.}, написаны неразборчиво или с исправлениями, поэтому в случае отказа претензий Не имею 


и '5 только в ко В первый день продажи, и нахожу газету в продаже с трудом. 


Г] “Разное” следующее объявление: 


......Я получаю газету "Виртуальные радости” [] по подписке, 
‚ если ”да”, то как Вы находите газету: Е] легко в любой день недели, 


КОДЫ ФФ ФФФФФФоФФФ ФФ $$ е 


Затеб Вопа 007: 
М№МовЕйге 
Создайте файл с именем “ащоех- 
ес.с9" в поддиректории "Бопа", на- 
пишите в нем следующие строчки: 

м -спеаю 1 

сопзо 1 
Теперь запустите игру. Во время иг- 
ры нажмите "--" (тильду) для вызова 
консоли игры. 

Введите один из нижеследующих 
кодов и нажмите ЕМТЕН для их ак- 
тивизации: 

904 — режим бога. 

посйр — прохождение сквозь стены. 
поагце! — невидимость. 

Пу — режим полета. 

тар Х — сменить карту на уро- 
вень Х. 


Месопд 
Во время игры нажмите клавишу - 
(тильда) и в консоли введите сле- 
дующие читы (ввод нужно под- 
тверждать нажатием клавиши 
Емег), или же активируйте режим 
читов при помощи кода СИЕТ- 
ЕРВОМРТЕНВОООМ, затем вводите 
следующие читы: 
СНТНЕАЁЕ — восстановить здоро- 
вье. 
СНТНЕАЕТЕАМ — восстановить 
здоровье всей команде. 
СНТУЕАР Х — получить оружие Х, 
где Х — число от 0 до 30. 
СНТАММО — пополнить боезапас. 
СНТСНЕМАОЕЗ — получить грана- 
ты. 
СНТАЧ-ОЕ — получить доступ к 
“быстрому бою". 
СНТЗРУ 0/1 — выключитвключить 
вид от третьего лица. 
ЗНОМ/ЕР$ 0/1 — выключить вклю- 
чить отображение ЕР5. 
ЭНОМ/РНОР 0/1 — показать статис- 


тику. 
Агтед & Оапдегои$ 


Начните игру как обычно, потом 
идите в меню кодов в опциях игры и 
введите нижеследующие коды: 
РВАУТОМЕ — режим бога. 
АМАПМЕЕ — посмотреть любое ви- 
део. 

М5ЗЮМ$ — играть на любом уров- 
не. 

ЭНЕЕОМЕ — невидимость. 
МОМАВЕТ$ — бесконечные боепри- 
пасы. 

ЗНОЕЗМЕ — большие размеры 
обуви. 

ЕАТСОВЕМ7 — большие руки. 
УЕВУННО — большие головы. 
АМВИСМСЕ — восстановить здоро- 
вье. 

ЭНООТМОЯ — восстановить пол- 
ный боезапас. 

УМ/ААААААН — влк\выкл. режим 
Торзу Тигму (разворачивает экран). 
РАЛСЗУР — список всех кодов (на- 
жмите на код для его активации). 


хш 
Во время игры нажмите Е? для вы- 
зова окна ввода строки и наберите в 
нем следующие коды: 
Беате # — поправить здоровье на 
число # (от 1 до 100). 
плахатито — боеприпасы по макси- 


муму- 


Купон бесплатного частного объявления следует заполнять отчетливо, печатными буквами, 
без исправлений и отправить по адресу: Республика Беларусь, Минск, 220113 а/я 563, “ВР” 


ее О В ба 


Маюпа: 

Ап Етрие Цпаег ТВе $ип 
Во время игры нажмите Е12 и набе- 
рите один из нижеследующих кодов 
и нажмите ЕМТЕН: 

ТВАМЗРОНАТ$ — получить транс- 
порты. 

РАЕЗПСЕ. — получить престиж. 
МОМЕУ — получить кучу денег. 
ЕЕАОЗЕАЗНР — получить пидеров. 
МАМРОМЕН — получить людей. 
РЕВОЕЕ$ — играть как бог. 
МОМ/АЯ — без войны. 
МОНЕУОЁТ$ — все противники 
проиграли. 

МОЦМИ' — нет ограничения на ко- 
личество солдат. 

МОРОС@ — нет тумана. 

НАМОЗОЕЕ — убрать всех. 
ЗНОМИЮ — получить 10$ провинции. 
РОЗЕСОМТНОЕ — полный контроль. 


ЗреШогсе: 
ТВе Огдег оГ ам 
Для вызова консоли нажмите одно- 
временно клавиши СТРНЬ и |]. В вы- 
званной консоли наберите: 
Аррисавоп:СмеМеСоо095(99999) 
и нажмите Емег. 


№е4 гог $реед: 
Упаегогоипа 

Чтобы ввести каждый из нижеследу- 
ющих кодов, необходимо зайти в 
главное меню, потом в меню стати- 
стики, вернуться обратно (нажать 
ОЕЦЕТЕ) и набрать выбранный ва- 
МИ КОД. 
дттезотесисийз — открыть трас- 
сы. 
оттезотезри — открыть сприн- 
терские трассы. 
диттезотедгад — открыть трассы 
драгрейсинга. 
диттерра Бо — открыть Рееу РаЫо. 
доспагоБтотЫе — открыть ВоБ 
ГотыЫе. 
ВаууатузбКа! — открыть МузёКа!. 
пеедтуюргорНе — открыть 0$ 
Ргорве5. 
1190си$ — открыть машину. 
893пеоп — открыть машину. 
899есйрзе — открыть машину. 
371 тргега — открыть машину. 
222апсег — открыть машину. 
9225этта — открыть машину. 
6676Бигоп — открыть машину. 
334тудой — открыть машину. 
77реидео! — открыть машину. 
ТТИХ7 — открыть машину. 
3503502 — открыть машину. 
1115Куте — открыть машину. 
221 та — открыть машину. 
200052000 — открыть машину. 
889смк — открыть машину. 
2285ирга — открыть машину. 
2402405х — открыть машину. 
З42ищедга — открыть машину. 
2З9сейка — открыть машину. 
973г5х777 — открыть машину. 


Гога$ оЕ ЕуегдиезЕ 
Для активации читов вызовите кон- 
соль клавишей -- ("тильда") и введите 
следующие коды: 
ИАемеае — показать все миссии 
кампании. 
ВпоВ19 — добавить 10.000 монет. 
Сотаде — добавить 1.000 ре. 
1АТМойпеОпе — проиграть мис- 
сию. 
1АтТТтеОпе — выиграть миссию. 
КпоМе — повысить уровень лор- 
да. 
(ауОпНала$ — вылечить все юниты. 
эПетЕаКаке — увеличить уро- 
вень солдат на одну единицу. 
Е еме!-.огд — увеличить уровень лор- 
да на одну единицу. 
МапаВооз{ — увеличить количество 
маны у юнитов до максимума. 
МалаКпд — снять ограничение по 
расходу маны у юнитов. 
МахКлю\ — увеличить уровень ры- 
царей до максимума. 


Корпорация Галактика = ИП «Тод Сов» 


приглашает на работу 

специалистов в области продаж 
программного обеспечения 
экономического назначения. 


Требования к претендентам: 
коммуникабельность, умение убеждать, 
способность к быстрому самообучению. 

возможность выездов в командировки. 
Возрос и пол значения не имеет. 


Свои резюме и анкеты направляйте 
Е-таН: юапп@да!акиКа.Бу. 
Смотрите информацию на сайте 

ВИр:ЛоЬ.даакчка.Ъу/. 
Звоните по телефонам 
2525572. Тел./факс 2066355 


Прописка значения не имеет. 


Отиезсепсе — включить туман вой- 
ны. 

РомегВиг® — увеличить уровень 
солдат до максимума. 

ЭиКПЮНЕ — увеличить уровень ры- 
царей на одну единицу. 
ЗаттаВоо${ — увеличить выносли- 
вость солдат до максимума. 
ЗаттаКтд — снять ограничение 
по выносливости у юнитов. 
ЗирегЭпоррег — получить все ап- 
грейды. 

Сатта # — установить уровень 
гаммы в значение "#". 

Нер — вызвать экран помощи на 
оОНсолЬ. 

МепиВаг — показать строку меню. 
Раизе — поставить игру на паузу. 


Зваг М/агс: 

Кто ое О Вери к 
В директории игры отредактируйте 
файл эмкоюгит в разделе [Сате 
Орвоп$] добавьте строку 

ЕпаеСпеа&=1 
после чего запустите игру и вызови- 
те консоль, нажав на ' (апостроф), и 
введите любой из нижеследующих 
кодов: 
(питБег) = число от 10 до 999 

Беа! 

зе'сотр\егизе (питфег) 

зещетойюп$ (пштьЬег) 

зезеайН (питБег) 

зеам/агепе$$ (питЪфег) 

зефегзиаде (питБег) 

зенерай (питБег) 

зезесиу (питЬег) 

зегзгепо (питьег) 

зедежеу (питЬег) 

’ зекопШийоп (питБег) 
зейте!юепсе (питБег) 
зевмдот (питБег) 
зеспайзта (питЬег) 
аЧдехр (питЬег) 
ифо 
тупегаЫЙу 
геайтиюате 
Бпот 
адайовюЮе (питбег) 
ададатьюе (питЬег) 
гемеа!тар 
Омесгедй$ (питьег) 
огмейет (Пет пате) 
9метед 
9/уегераг 
9месотзрЖе$ 
дгмезИРагтог (питБег) 
маг 
пбоКеи$е$ 
мпегеат 
адеме! (пигЬег) 
апседапсета!ак 


ее" Твипаег 

Во время игры вызовите консоль при 
помощи клавиши "-" (тильда). 

После этого будут доступны следую- 
щие коды: 
908 — "режим бога". 
име — невидимость. 
Яу — возможность левитировать. 
9меатто — пополнить боезапас. 
Огуемеароп # — получить оружие 
(где # — название оружия). 


Сотптапдо$ 3: 
Резбпабоп Вейт 
Для перехода на новые миссии во 
время ипры наберите следующие ко- 
ды: 
Миссия 1 — №5287 
Миссия 2 — СМОЛТ 
Миссия 3 — ММО15 
Миссия 4 — УБМСО 


Когеа: Рогоовеп Соп Е 
Данные читы можно вводить в экра- 
не "помощь", который вызывается 
при нажатии на клавишу Е1. 
[СИМ] — бесконечные патроны. 
[СШНХ] — невидимость. 

[С\]+[] — бессмертие. 
[СШ]-+Н] — закончить текущую 
миссию. 


2 АННЕ поме, 
(Теперь Гомеле \ 


можно приобрести р 
а Российские воргеймы й 
# 


"Кольцо власти", - 
"Эпоха бита" р 


и "Бронипехота", 
‚ а также 
Гексостратегиим 
и аксессуары к играм. 
2 Зынок “Прудковский“ Е 
Е › 352 (у входа в галерею №1) у 
—_ Тел. для справок 8 029 732-71-35 № 
ЗЕЕ ИО оеежНЕВНИЙ 


патолужал досье око о оииктиткткие 7 
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Смерть индивидуальности 


Игра: Тре Гога оЁ те Нподз: И/аг 
оне Нтд (илии4ог.сот/маг) 
Жанр: АТ$ 

Разработчик: Чаи Етепаттет 
(ими фаидетепаттет.сот) 
Издатель: Зета Зи9Ю$ 

(ими. мета ю$.соту/ 

Ммепа! Ипмегза! батез 

(ими. мидатез.сот) 
Минимальные требования: Репйлт 
М 800, 256 МЬ Ват, СеРогсе 2 64 
МЬ Утат, 1СВ УРО Егее Зрасе 
Похожесть: У/агСгай 3: 

Веюдп о Свао$ 

Количество дисков 

в оригинальной версии: 2 


Сегодня мы будем говорить об иг- 
ре, которая должна была стать од- 
ной из опор жанра стратегий в ре- 
альном времени, а оказалась пер- 
вым в мире клоном У/агСгай 3. По- 
сле полного перехода НТЗ в трех- 
мерность почти каждый клон дол- 
жен иметь причины для существо- 
вания на жестких дисках: трех- 
мерные движки слишком дороги 
для покупки и поэтому явную 
кальку с бестселлеров разработ- 
чикам приходится разбавлять еще 
и нововведениями в геймплей. У 
\М\Маг ог Те Апд почти нет послед- 
них, но есть вселенная, собранная 
из полигонов по шаблону одной 
знаменитой лицензии. Речь, разу- 
меется, о Средиземье. 


Триумф в начале пути 

Нельзя не заметить, что на всех иг- 
рах "по мотивам" с рождения стоит 
клеймо — быть похожими на луч- 
ших. Экспериментировать с лицен- 
зией разработчикам не позволяет 
страх провала и ужас внесения их 
логотипа в список недееспособных 
для подобной работы компаний. Ес- 
ли вдруг их нововведения окажутся 
противоречащими умам геймеров, 
то придется просто забыть о поло- 
жительных отзывах собственных из- 


т ООВОК 


2 ГОДА ГАРАНТИИ ® ИЗМЕНЕНИЕ КОНФИГУРАЦИИ 


220123, г.Минск, ул.В.Хоружей 29. 

©». Телефон: (017) 210-12-6 (5 линий), 234-36-26 
СО-ИРЕ МАМ. С 0-е. пе, е-тай: зае@сч].зо010.Бу 

Брест (0162) 25-98-39, Гродно (0152) 72-02-52, Витебск (0212) 23-52-56, 
Могилев (0222) 41-16-74, Гомель (0232) 53-83-86 (многоканальный) 


'ЗООМН2 
ом» ОБЕ ;С4 №400 б4УВ; 
И 52х16 Г 5В 16 ВИ } активные колонки 


дателей. Вот потому проекты, со- 


зданные быть образом, например, 
знаменитых фильмов, на ПК обычно 
из самых животрепещущих надежд 
обращаются в банальный плагиат. 
Такое приключилось со всей линей- 
кой продуктов по книгам Толкина. 
Они не смогли расширить жанр, вне- 
сти новые решения. Вся суть вышед- 
ших игр — это всего лишь копирова- 
ние идей мэтров индустрии. 

Рассматриваемая сегодня игра — 
второй полноценный продукт Идыя 
Емейаттегт, первым была ВаНе 
Веа!т$, в которой сплелись такие 
понятия, как "хардкор" и “оригиналь- 
ность", и которая пришлась ко двору 
всем поклонникам НТ. Тут все бы- 
ло по-старому и одновременно ново 
в плане стиля и структуры экономи- 
ки. Эйфория была минутная, но она 
оставила след в жанре. 


Захоронение надежд 

От новой игры все ждали второй — 
некоронованной — части дебюта. 
Грезили о правильном балансе, обес- 
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кураживающих схватках у стен Мор- 
дора, хорошей реализации баталь- 
ных сцен. Но никто в своих чистей- 
ших мечтах даже и не думал, что в 
Ндиа Етепаютег( совершенно без- 
рассудно подвергнут утилизации все 
свои наработки, которые чествовали 


обозреватели, препарируя ВаШе 
Веа!тз. Все закопали. Теперь только 
обыденность — ни одной новой идеи. 
Вердикт: игра по лицензии. Иначе не 
скажешь. 

Первой пропажей стал план разви- 
тия города. Нет больше тех хижин, ко- 
торые бесплатно, без желания игро- 
ка, воспроизводили на свет рабочих. 
Эти же постройки некогда служили и 
хранилищем для ресурсов — чем 
больше первых, тем выше добытого 
можно складировать. Теперь над 
всем развитием вашего пристанища 
властвуют не новаторские идеи, а 
стопроцентная калька с детища 
Вб7гаг4 — чем выше уровень вашей 
крепости, тем больше структур вы 
ВОЛЬНЫ ВОЗВОДИТЬ. 

Крестьяне теперь выступают в роли 
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рудокопов, фермеров и строителей. 
Та замечательная идея взращивания 
из них солдат и поспедовательное обу- 
чение их же во всех трех доступных 
казармах для получения элитных вои- 
нов больше не с нами. Теперь воины, 
как и влюбой другой игре, отливаются 
из железа и всю свою несчастную 
жизнь питаются лишь определенным 
количеством еды, отведенным для 
них при схождении со сталелитейных 
местных бараков. 

Апгрейды также имеют определен- 
ную стоимость. Гибкая система до- 
бычи иныянь единиц, зарабатывае- 
мых в бою, не нашла себе места в 
М/аг оЕТВе ЕНпд. За них когда-то раз- 
решалось улучшить клинки своим 
солдатам и снабжать их же новыми 
возможностями, теперь предназна- 
чение подробных единиц сводится к 
"спонсированию" заклинаний, произ- 
водящихся вашей рукой и способных 
помочь дружеским юнитам. Всевоз- 
можные улучшения делаются за до- 
бытые средства. Опять же ресурсы 
— это именно то, чем надо распола- 
гать для любых модернизаций. Раз- 
работчиков ще-то можно понять, но 
практически везде их решения аб- 
сурдны и не поддаются объяснению. 

Принципы геймплея не нуждаются 
в анализе. Зачем описывать идеи го- 
дичной давности? Ведь они — это 
стандарт, они — правило. Я не буду 
затрагивать нетленные обещания и 
разглагольствования разработчиков. 
Только факты, только неотвратимое. 
Как будто приговор, как будто пожиз- 
ненное. Две расы — добро и зло, два 
вида ресурсов, две компании — все- 
го по два. Как не стыдно... 


Утесы качества 
Игра просто не сошла бы с конвейе- 
ров, если бы не являла собой качест- 
венный продукт. Присутствуй в ней 
хоть один серьезный промах — так и 
осталась бы висеть в стадии мастер- 
диска, украшением в офисе Идию. Да, 
мы ждали продолжения идей Ваще 
Веа!тз$, но не предполагали, что раз- 
работчики согласятся аннулировать 
все свои достижения. Тут дело скорее 
в желании Еестопю Ай$ иметь похо- 
жую на короля жанра игру. Им было 
совершенно неважно, чего от них 
ждет общественность. Ставка была 
сделана на подкуп игроков. Все долж- 
ны пасть ниц при явлении на экране 
полигональных гномов и эльфов. При- 
чем родом не из какой-нибудь там до- 
черней вселенной, а из Средиземья. В 
Идия подошли к вопросу ответствен- 
но и, несмотря на ограничения, смог- 
ли сделать весьма достойную игру, 
хоть и являющую собой беспринцип- 
ный клон. Посмотреть хотя бы на то, 
что здесь присутствуют герои все из 
того же М/агСгаЙ 3, только завуалиро- 
ванные под различных Гимли и Лего- 
ласов, лишенных инвентаря и не тре- 
бующих ваших указаний при прокачке. 
Баланс сил отработан хорошо. В 
принципе, сложно что-либо испортить, 
если в ассортименте лишь две проти- 
воборствующие стороны, но за сде- 
ланное -без зазрений совести ругать 
не принято. Есть две занимательные 
кампании. Они, надо сказать, весьма 
не глупы, отчасти не линейны. Покрой 
исполнен со знанием дела. Никаких 
явных изъянов. Стандарт качества. 


В заповедных краях 

Чтобы воссоздать атмосферу, нужно 
грамотно подойти к дизайну. Здесь 
каждое неверное решение может 
быть причиной потери бесценного ан- 
туража сказки. Нельзя ударяться в 
крайности, нельзя играть с яркой и 
резкой гаммой. Подход должен быть 
мягким, невызывающим. В этом в 
Идия преуспели, пейзажи мира игры 
— это сама гармония. Причем все 
находящиеся на карте объекты сосу- 
ществуют между собой. Ничего вызы- 
вающего нет. 

Статные эльфы, гигантские деревья 
— все, так или иначе, сводится к одно- 
му главенствующему цвету — зелено- 
му. Рамки, которыми выделяются 
юниты, ни в коем случае не налиты 
ядовитыми оттенками, — они мягки и 
сливаются с окружающей средой. Все 
остальные бэкграунды также преис- 
полнены духом вселенной имени Тол- 
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Клон нового поколения. В 
Этой игре есть жизнь, но 
она ведется исключительно 
по чужим принципам. Инди- 
‘видуальность отсутствует. 


кина. Юниты прорисованы довольно 
тщательно. Текстуры, пусть местами и 
просты, но четки и не смазаны. Ланд- 
шафт изобилует ярковыраженными 
на земной тверди возвышенностями 
— горы действительно высоки. и при 
этом игровая камера, которая с рож- 
дения статична, ни в коем разе не ме- 
шает процессу снесения вражеских 
баз. На полях была замечена трава, 
гнущаяся под напором ветра. 

Анимация юнитов ни в чем не усту- 
пает Ваше Неа!т5. В последней, к 
слову, это было сделано до умопо- 
мрачения зрелищно. Воины на поле 
учиняли невиданное до 2001 года бе- 
зобразие — разобраться, кто кого и 
за что, было невозможно. В М/агоНйе 
Ао все оттеснено рамками прили- 
чий — не престало строгим эльфам 
жонгпировать клинками на попе боя. 
Но между тем все движения сделаны 
плавно и какая-либо недостаточность 
в движениях ваших ополченцев отсут- 
ствует. Наоборот, убийство спасаю- 
щегося бегством орка-всадника де- 
сятком лучников смотрится очень жи- 
во и с подчеркнутым изяществом. 

Тугнадо заметить. что эстетам при- 
ближение гю колесу мыши лучше не 
трогать — гномы все еще не обзаве- 
лись окруптю-полигональными лезвия- 
ми для своих секир, а у несчастных 
эльфов просматриваются явные де- 
фекты в строении скелета. Нет ничего 
идеального, но дизайнерские изыски 
иногда довольно ощутимо правят де- 
ло. Дух сказки есть, и он повсюду. 


Когда умирает надежда 

Ничего выходящего за грань, ничего 
экстраординарного. Еще один проект 
для досуга. В средний эшелон гнать 
такую игру — не стоит она большего. 
Можно делать очередную зарубку на 
календаре — одна из самых ожидае- 
мых стратегий года в итоге оказалась 
игрой, у которой нет будущего. Из 
сладкой мечты о честности и вернос- 
ти можно выделить лишь неизбежное 
— крах собственного воображения и 
личных желаний. Слишком много и 
слишком пафосно говорили в Иша 
об этом проекте. После их первенца 
хотелось верить, что не изуродована 
еще их политика в отношении игро- 
ков, что сдержат слово свое. Демо- 
версия, как и все ей подобные, вос- 
принялась легко и приятно. Казалось, 
что только дразнят, что не показыва- 
ютвсех излишеств. Неограненный ку- 
сок кода из ММагСгай 3, утянутый ра- 
ботниками компании, всего лишь 
плацдарм для хорошей игры. На деле 
же получилось так, что концепция де- 
монстрационной версии пополнилась 
только новыми миссиями. Финальной 
версии суждено умыться критикой и 
больше не посягать на приступы ва- 


шего воображения. 
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Жанр игры: асйоп/ НР@ 
Разработчик игры: Сарсот 
Изватель игры: Сарсот 

Количество дисков в оригинальной 


версии: 1 

Похожие игры: Епсауе, [оёЯ; Ват 
оте Ктд 

Минимальные ия: 1,1 ГГЦ, 
128 Мб ВАМ, 64 Мб УВАМ, 1.2 Гб на 
винчестере 


Рекомендуемые системные требо- 
вания: 2 ГГц, 256 Мб ВАМ, 128 Мб 
УВАМ, 1.2 Гб на винчестере 


Вы когда-нибудь задавались вопросом, 
чем отличаются друг от друга игры на 
РС и на консоли? Я вот неравно заду- 
мался, и пришел к довольно странному 
выводу: игры на приставках созданы 
для того, чтобы расслаблять, а на ком- 
пьютерах — для того, чтобы напрягать. 
Нет, это ни в коем случае не говорит в 
пользу первых, просто, играя в тот же 
М/агсгайЗ или ИТ2003, часто отдаешь 
столько сил, что их остатка едва хвата- 
ет для того, чтобы дополэти до кровати 
и укрыться одеялом. 


Секрет рецепта консольного хита весь- 
ма прост: поменьше смысла, посопли- 
вей сюжет, попроще геймлей, покра- 
сивше графика, а на закуску — непо- 
вторимый анимешный антураж с его 
большеглазыми девочками, женствен- 
ными мальчиками, огромными меча- 
ми и гигантскими монстрами. Сваоз 
т едюп сварен сугубо по этому рецепту 
— ничего лишнего. Мне бы очень хоте- 
лось взглянуть в глаза человеку, кото- 
рый придумывал сюжет для данной иг- 
ры. Ну сколько можно мусолить одну и 
ту же извечную тему? Неужели кроме 
банальнейшей истории о противостоя- 
нии плохого и хорошего героев больше 
ничего нельзя придумать? 

В далекой-далекой стране жили-бь- 
ли два весьма одаренных молодых че- 
ловека: Зиг и Виктор. Только вот была 
одна незадача — любили они одну и ту 
же девушку. Ата, не будь дура получать 
от обоих подарочки и знаки внимания, 
не давала однозначного ответа ни од- 
ному, ни второму. Ну, один из них и за- 
мочил ее со словами “так не достанься 
ж ты никому". Кто именно решился на 
такой опрометчивый поступок, прямо 
не говорится — интрига! Девушка 
умерла, а неуспокоенное либидо оста- 
лось. Вот и начали парни вымещать 
друг на друге неуправляемую агрес- 


Жанр игры: асвоп 

Разработчик игры: Р/апе! Мооп 
Издатель игры: Гисаз АП5 
Количество дисков в оригинальной 
версии: 2 

Похожие игры: МОК2, Зепоиз Зат 
Минимальные требования: Р-Ш 1 
ГГц, 256 Мб памяти, ЗО-ускоритель 
32 Мб, 4.3 Гб на винчестере 
Рекомендуемые требования: Р-4 1.5 
ГГц, 512 Мб памяти, ЗВ-ускоритель 
64 Мб, 4.3 Гб на винчестере 


Одноглазого троюродного внучатого 
племянника мастера Йоды ради обо- 
грева засовывают к динозавру в отвер- 
стие, прямо противоположное пасти. 
Садовые роботы, щелкая гигантскими 
ножницами, атакуют предводителя 
группы повстанцев "Львиныю сердца" с 
воплями: “Отомстим поедателям сала- 
тов". Одетый как растаман, наследник 
престола забавляется с овцами. Это не 
дурпом, это Алтед ап4 Бапдегоиз. 


Отряд хороших парней ШюопКеай от- 
правляется в крестовый поход по свер- 
жению злобного короля Форджа и его 
пришибленного сынка Стига. Состоит 
команда непримиримых мстителей из 
лидера в маске Романа, говорящего со 
странным акцентом нервного крота 
Джонси, пристрастившегося к чаю ро- 
бота @ 1-11 и маленького пахучего ма- 
га Рексуса. Управляем Романом с ви- 
дом от третьего лица, иногда с нами бе- 
гают @ и Джонси и вовсю делают вид, 
что помогают сражаться, Рексус же не- 
зримо присутствует, наполняя окруже- 
ние своим духом... очень едким, надо 
сказать. К слову, Романа нельзя на- 
звать ни быстрым, ни ловким, ни особо 
метким — сказывается полугоподный 
образ жизни и застилающие глаза ре- 
вопюционные лозунги. Ситуация не- 
сколько меняется с появлением джет- 


сию, обвиняя один одного во всех 
смертных грехах. Виктор уверен в том, 
что убил ее именно Зиг, последний от- 
пирается и подозревает, что это сделал 
первый. В конце концов, Виктор съез- 
жает с катушек и полностью отдает се- 
бя в руки хаоса, чтобы получить "сили- 
щу непомерную, для праведной мести 
необходимую". Зиг же берет меч ост- 
рый, пальтишко стильное и выходит на 
охоту на своего верного друга, которо- 
го и убить жалко, и оставлять в живых 
опасно. Виктор порождает тысячи мон- 
стров, а Зиг их планомерно убивает, 
продвигаясь по направлению к месту 
их последнего свидания. Интереснее 
становится, когда на сцене внезапно 
появляется милое создание в экстре- 
мально коротенькой юбочке, с больши- 
ми наивными глазками и двумя гигант- 
скими, изъеденными легкомысленны- 
ми узорчиками, пистопетами. Оказы- 
вается, что злой и противный Виктор 
убил ее брата, которого она горячо и 
трепетно любила (по-сестрински, само 
собой). Девушка иногда радует своим 
появлением в роликах между миссия- 
ми, и один раз даже выпрыгивает пост- 
релять и побегать вместо Зига. 
Формально Спао$ Гедюп можно от- 
нести к жанру “мочилово-рубилово". 
Все очень просто: есть меч, есть сотни 
монстров. Тыкаешь на кнопочки — 
бедняжки с противными писками поги- 
бают. Зиг, как уже упоминалось, весь- 
ма одаренный молодой человек и мо- 
жет призывать на свою сторону так на- 
зываемые легионы, которые весыма 
неплохо разбавляют тупой и нудный 
геймплей. Хотя почему японцы реши- 
ли назвать призываемых тварей леги- 
онами, так и останется для меня загад- 
кой навеки, поскольку максимальное 
количество легионеров равняется 6- 
ти, а минимальное — 2. Хм... куда уж 
легион, это даже на роту не тянет. 


пака и более открытых, по сравнению 
с началом игры, уровней. Есть уже 
где разгуляться, побегать с воплями 
и полюбоваться на закат. 

Эту игру стоит проходить исклю- 
чительно из-за чрезвычайно стебных 
междууровневых роликов, в которых 
обыгрывается все, над чем можно по- 
глумиться; от Звездных Войн до рыца- 
рей Круглого Стола. Процесс прохож- 
дения таков: выходим на уровень, тупо 
смотрим на задание и тут же про него 
забываем, потому что, как ни маскируй 
“убей их всех", гуманнее или интерес- 
нее игра от этого не станет. Стандарт- 
ные миссии разбавляются спасением 
заложников или стрельбой из станково- 
го пулемета. Стрелять можно смело — 
папаху нам не выдают, а Урал далеко. 


В самом начале, во время пролога, 
нам покажут в действии самого силь- 
ного легионера — ТНапаюз, который 
абсолютно без нашего участия будет 
раскидывать в разные стороны мерз- 
ких тварей. Зигу только и остается, что 
флепматично плестись следом и пожи- 
нать плоды его невиданных зверств. 
Злобный дядя Виктор, правда, затем 
по сюжету лишает Зига и Трапаюза 
большей части силы, так что до самого 
конца придется прорубаться вперед с 
помощью более примитивных помощ- 
ников. Зато есть стимул вернуть свое 
утраченное могущество. 

Видов легионов всего семь. Принци- 
пиально друг от друга они ничем не от- 
личаются: одни рубят, другие стреля- 
ют, третьи молниями сыпят в разные 
стороны с примерно одинаковой эф- 
фективностью. Некоторые из них бо- 
лее эффективны против металличес- 
ких монстров, а другие — против жи- 
вых. Кроме всего прочего, именно че- 
рез их ненавязчивое присутствие в иг- 
ру привинчен весьма оригинальный 
АРС-элемент: можно прокачивать ко- 
личество вызываемых легионеров, си- 
лу их ударов, степень защиты, эффек- 
тивность супер-ударов и т.д. 

Противников всегда много, очень 
много, очень-очень много! Времени на 
передышку не остается — бегаешь, 
прыгаешь, рубишься, вызываешь леги- 
онеров, делаешь комбо-удары, перена- 
правляешь атаки и в страшной спешке 
лечишься и восстанавливаешь здоро- 
вье благодаря соответствующим крис- 
таллам. В принципе, очень неплохо, ес- 
ли бы не так однообразно все это про- 
ходило. Вкратце весь игровой процесс 
можно описать следующим образом: 
видим монстров, начинаем бить их ме- 
чом, если монстров много — вызыва- 
ем пегионеров и лениво ходим за ни- 
ми, поскольку сразу после вызова Зиг 


: $ 
Игра использует Намос Епдте, так что 
одеваем строительную каску и начина- 
ем маниакально разрушать все подряд. 
Противников много, все сильные и хит- 
рые, но мы победим, потому что основ- 
ным занятием вражин является пере- 
таскивание взрывоопасных бочек по 
уровням, так что один меткий выстрел 
— иутирающие пот солдаты тирана от- 
правляются туда, где пиво всегда хо- 
лодное, прапоры добрые, а жалованье 
выдают приходящие с повинной по- 
встанцы. Пробегая по уровню, останб- 
витесь и повертите головой — авось и 
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теряет возможность бегать и вяло то- 
пает туда-сюда, понурив свою рыжую 
голову. По общей своей стилистике иг- 
ра очень интересная: эдакая экстрава- 
гантная готически-футуристическая 
атмосфера полной безысходности. Од- 
нако это и есть основной минус игры. 
Если на первых уровнях играть инте- 
ресно, то уже потом однообразие се- 
рых мостовых быстро приедается. Ди- 
намического изменения места дейст- 
вия никакого. Видовое разнообразие 
монстров также не радует — всего не- 
сколько илук, что, в принципе, с успе- 
хом компенсируется их гигантскими 
количествами. А вот боссы в конце 
каждого уровня показали себя во всей 
красе, придавая игре дополнительный 
интерес и остроту ощущений. Против 
каждого необходимо придумывать 
свою тактику, у каждого есть только од- 
но уязвимое место — именно в войне 
с ними игра показывает себя во всей 
красе. 

Отдельных эпитетов заслуживает 
графическая составляющая игры, ко- 
торой вполне можно петь дифирамбы. 
Мне очень интересно, кто и как умуд- 
рился сделать такой движок, который 
смог одновременно поддерживать око- 
ло сотни высокополигональных персо- 
нажей, не срываясь при этом на дикие 
тормоза. Даже на относительно сла- 
беньких, по сегодняшним меркам, ма- 
шинах игра довольно резво бегает в 
максимальных разрешениях. Картин- 
ка, конечно, не идеал, но и ругать осо- 
бо не за что. Тени — правильные и 
мягкие, взрывы — с визуально ощути- 
мой взрывной волной, стены огня, 
землетрясения и пр. Все по-консольно- 
му броско, ярко, красочно. 

Особый поклон художникам и дизай- 
нерам, которые смогли так красиво и 
изящно нарисовать и "“оттрехмерить" 
главных героев: живые и харизматич- 
ные лица, которые не портит даже ги- 
пертрофированная анимешность. Их 
экстравагантные прически и эффект- 
ные костюмы замечательно вписыва- 
ются в готическую атмосферу мира 
Спаоз Ёедюп. Нельзя не отметить 
очень сочную и реалистичную анима- 
цию персонажей. Смотреть на то, как 
Зиг делает свое единственное комбо, 
не надоедает никогда. Наблюдать за 
полами еще развевающегося плаща — 
одно удовольствие. Увидев, как он по- 
правляет свою эффектную рыжую ше- 
велюру, сразу же хочется сделать 
скриншот и отправиться в ближайшую 
парикмахерскую с просьбой сделать 
"как у него". 

Как уже упоминалось, как такового 
сюжета в игре нет. Он проявляет себя 


секрет какой узрите. Чем 
больше вы набрали иконок с 
изображением Джоконды, 
больше секретов от- 
крыли, среди которых два 
уровня сложности, парочка дополни- 
тельных карт и (самое ценное) возмож- 
ность пересмотреть все заставки. 
Таскать с собой Роман может только 
три вида оружия, но этого хватает вы- 
ше крыши. В придачу к хиленькой вин- 
товке и попсовому пулемету мы уже на 
втором уровне заполучаем акупомет, 
стреляющий сухопутной акулой: из-под 
земли торчит только виляющий плав- 
ник, но если поблизости оказывается 
враг, то высовывается пасть с впечат- 
ляющей коллекцией клыков и заглаты- 
вает несчастного. Следующим доступ- 


нео. 


ОЦЕНКА 
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Простой сожет и однооб- 
разный геймплей успешно 
компенсируются сумасшед- 
шим драйвом и оригиналь- 
ным ВРа-элементом. Готи- 
ческая вселенная, создан- 
ная талантливыми японски- 
ми художниками, обеспечи- 
зает соответствующую ат- 
мосферу. Ритмичные мело- 
дии и противные писки 
тварей постоянно держат 
на взводе. В общем, не- 
плохое рубилово, которое 
однозначно рекомендуется 
всем поклонникам аниме. 


лишь в редких мультиках между мис- 
сиями. Не сказал бы, что они превос- 
ходят творения ЕБтаг или 
Зацагезой, но весьма и весьма на 
уровне — посмотреть определенно 
стоит, тем более, что для этого не при- 
дется даже проходить игру, можно 
просто залезть в папку Моме и полу- 
чить огромное удовольствие от каче- 
ственной японской анимации. 

А вот от чего удовольствие полу- 
чить весьма проблематично, так это 
от управления, как всегда жуткого. В 
такие моменты начинаешь усиленно 
задумываться над приобретением бо- 
гомерзкого геймпада, чтобы не чувст- 
вовать себя идиотом, по-дурацки рас- 
топырив пальцы над клавиатурой. Пе- 
реназначить кнопки управления нель- 
зя, привязки мышки нет и в помине, 
камера творит непонятные маневры, 
всегда застревая в максимально не- 
удобном положении, на ее выравни- 
вание приходится тратить драгоцен- 
ные секунды. Но наш человек ко все- 
му привыкает, даже к откровенным 
издевательствам. 

Конечно, я погрешу против истины, 
если скажу, что игра мне не нравится. 
Наоборот! Она явилась настоящей от- 
душиной, она расслабляет, увлекает и 
без напряга отпускает в промежутках 
между "работой" в прочие компьютер- 
ные игры. Крепкий середнячок, каких 
на самом депе мало, в особенности 
на РС. 


Боскиз, юскиз@я.Бу 
Диск для обзора предоставлен 
точкой "СО-голп" на "Динамо" 


(под бегунами) 
ОЦЕНКА 
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Абсолютно бездумное и не 
напрягающее мочилово © 
посредственной графикой и 
однообразным геймплеем. 
Но пройти игру определен- 
но стоит. Хотя бы для то- 
го, чтобы посмотреть, чем 
же все-таки заканчивается 
Эта стебная сказочка, под 
завязку напичканная чер- 
ном юмором. 


ным оружием (все орудия выдаются в 
забегаловке, местном штабе сопротив- 
ления) идет граната системы "Оторви — 
и — оторвись", кардинально меняющая 
законы гравитации и отправляющая в 
свободный полет всех, кроме героя и 
напарников. Дальше — больше: Самая 
Маленькая в Мире Черная Дыра, заса- 
сывающая всех в параллельное прост- 
ранство, граната Мечта Предателя, 
ссорящая противников друг с другом, 
архаичный тромбон — гранатомет и т.д. 

Графически игре впечатлить нечем, 
довольно серенькая и не новая графи- 
ка, а учитывая, что разновидностей 
врагов целых шесть, то единственным 
стимулом к прохождению уровня явля- 
ется очередной ролик. 

В общем, у создателей МОК получи- 
лась неплохая, но довольно нудная иг- 
рушка. Побольше бы внимания собст- 
венно боевой системе — и оценка по- 
лучилась бы гораздо выше. 


ата Фатаюпе@ тайги 


Диск для обзора предоставлен точкой 
“СП-гот" на "Динамо" 


КОСМОС 


Начало вторжения 

"Космические. Рейнджеры" — игра-за- 
гадка, игра-насмешка. над.западными 
девелоперами..Те из-кожи вон‘лезут; 
чтобы придумать сюжет, чтобы в обя- 
зательном порядке ваболтать жанро- 


вый коктейль; чтобы игрока за ручку. 


водили. Бывает, корпят-над подобным 
синтезом пару лет, а потом выслуши- 
вают критику за линейность, за неори- 


гинальность, безналежность и ‘недее-. 
способноств их.детища. Бедные, не. 


знают секрет Настоящих Игр. "Кобми-. 
ческие Рейнджеры" 
щевии “и неприхотливы к-системным 
ресурсам. Вопреки моделут нет сюже- 
та, вместо него Цель — изловить пред: 
водителя недрупове. 


Детский сад, казалось бы: вы — 


Рейнджер, не. - избранный, не герой, и 
ваша. должность, написана. с большой 
буквы только ради шутки. Задачу. УС 
ложняет` появление на поле еще не- 


сколько десятков таких же бесприн-. 


цилных и бесполезных на первый 


взгляд действующих лиц, как вы, — у‘ 


всех есть корабль, начальный капитал 
и одна запись в ра журнале — 


та самая Цель. Тути происходит чудо. 


Низвергнуть вражеского. Государя хо- 
чется сразу всем и как можно быст- 
рее — гибнут одни, на‘смену им при- 
ходят другие. Имена всех вписаны в 
динамическую таблицу, в которой дол- 
жен быть пидер. Собственно уничто- 
жение бича "всея космоса" сразу отхо- 
дитна задний план — за это в лидеры 
не впишут. Появляется желание быть 
лучше — вот основная задача игрока. 
‚Все это безрассудство принесло 
проекту запредельные рейтинги и, что 
важнее всего, признание среди гейме- 
ров. В "Космических Рейнджерах" вы 
не привязаны тяжами сюжета к игре. 
Вы автономны. Не игра заинтересова- 
на в том, чтобы привлечь и заставить 
пройти ее, а вы в том, чтобы в нее иг- 
рать, На полпути к достижению такого 
результата сложили головы многие от- 
важные западные разработчики. 

> "Космические Рейнджеры" на Запа- 
де родиться, кончено, могли, ну разве 
что в виде эПагем/аге-версии, которую 
бы вряд ли кто заметил. У нас же, где 
эта игра начиналась, как никому не 
нужное дело, которое чудом попало в 
застенки компании "1С", могла стать 
достоянием. И стала. Ей дали щанс и 
не прогадали. Теперь мы ждем. сикве- 
па. 


Возвращение. 


ботки оригинала, но не являет чего-ли- 
бо запредельного в саму структуру иг- 
ры. В Еетеп Сате$ открыто при- 
знаются, что сиквел сохранит свое ли- 
цо. Новый продукт, прежде всего, бу- 

дет похож на предшественника. Сю-- 


‚Ира: "Космические ‚Рейнджеры 2: 
Доминаторы" 

Разработчик: Бетепёй Сатезё 
Издатель: "ТС" 

Похожесть: "Космические Рейнджеры" 
Дата выхода: 1 квартай 2004-года 


Суть; второе пришествие 


— простызв.обра- 


жет значительно пучше, чем в первой 


‚части, но, как утверждают сами разра: 


ботчики, главное --= ‘свобода, и этот 


‚компонент. все-таки ‚превыше всего, 


Мы примемучастие вещеодном меж- 


галактическом конфликте, связанным 


©. вторжением новой угрозы— — робо- 
„главным: нововведением является 
появление в игре стратегической со- 


ставляющей, При. необходимости вы 


сами сможете расчистить поверх- 
‘ность планет от вражеских форт-по- 


‚стов, Боевые единицы здесь — робо- 
ты, которые-представлены тремя мо- 


дификациями. Для. производства лю- 
бого. типа вам понадобятся заводы, 


которые: необходимо: ‘будет зажвать- 


врагов: ` Будет реализован косвенный 
‚контроль надвашими подопечными — 


‘разработчики обещают отойти. от ба: 


нальных рашей. Типичные для ВТЗ 


штампы обещают искоренить. . 
`В местных магазинах прибавится 


‘товаров -—---асоортимент увеличится 


чуть ли невтри раза. Появятся новые 
классы, ранее не виданные космичес- 
кие станции — медицинские ибизнес- 
центры. В’Бизнес-центрах будет воз- 
можность брать ссуды для дальнейше- 
го развития собственного бизнеса, 
представленного вложением денег в 
какие-нибудь общегалактические про- 


„екты или поддержание рейнджеров- 
‚новичков. Введение же Медицинских 
центров связано с возможностью ва- 


шего героя временно увеличивать 
способности путем введения стимуля- 
торов: блуждая по космосу, вполне 
возможно будет подхватить какую-ли- 
бо болезнь — она понизит некоторые 
характеристики, 

Глобальная карта увеличится — зве- 
здных систем станет.значительно боль- 
ше. Несмотря на протесты многих игро- 
ков, реалтаймовые` бои в гиперпрост- 
ранстве решено было оставить, но с Ус- 
ловием их отключения при острой не: 


приязни к аркадным развлечениям. 


Технологические рифы будущего 

Разработчики не скрывают тотфакт, 
что третья:часть космо-эпоса вый- 
дет за рамки просто совершенство- 
вания геймплея. Достоверно извест- 
но, что игру захлестнет лавина но- 


‘'вейших технологий —- космос: пере- 


станет быть: плоским, а пленеты и 
корабли станут полигональными. В 
игровую структуру внесут и долго- 
жданный многопользовательский 
режим. Мечты эти материализуются 
к концу 2005-ого года. Так. что вто- 
рая часть лишь переходный этап на 


пути к мировым стандартам. 


Бойченко"Омаи"Дмитрий, 
аман: Баз @б5иги 


Если вы регулярно читаете "ВР", то 
"Космические рейнджеры", проект 
замечательной владивостокской 
команды Еетег! Сатез, для вас 
в представлениях не нуждается (в 
противном случае перечитайте рге- 
мем). Не за горами (весной 2004) и 
вторая часть отличной игры — о 
ней (и не только о ней) мы говори- 
ли с Ильей Плюсниным, заместите- 
лем директора Нетета! Сатез: 


— Приветствую, Илья! Не буду в 
очередной раз петь дифирамбы 
"Космическим рейнджерам 1", а 
сразу перейду к более насущным 
вопросам. Честно говоря, после 
чтения многочисленных интервью 
кажется, что интересный и эще не 
заданный вопрос придумать прак- 
тически невозможно, но я все-таки 
постараюсь. Итак, для начала про- 
стой, но очень важный вопрос: ког- 
да же "КР-2" появятся в продаже? 

— Игра должна будет выйти в про- 
дажу 1 апреля. Такой замечатель- 
ный первоапрельский подарок. На- 
деюсь, игроки не сочтут выход игры 


за шутку;}. 


— В одном из интервью вы гово- 
рили, что планировали одно время 
сделать не дополнительную страте- 
гическую часть, а графический 
квест или даже шутер. Почему в 
итоге была выбрана все-таки стра- 
тёгия? Отработка технологий для 
КР-3? 

Именно так. Эту стратегию можно 
будет использовать уже в третьей 
части, которая обещает быть полно- 
стью трехмерной, и планетарные 
битвы отлично в нее впишутся. Один 
из сильнейших аргументов в пользу 
стратегии — необычный и интерес- 
ный игровой процесс. Стратегия 
позволит игроку не только путешест- 
вовать по просторам вселенной на 
своем корабле, но и побывать в 
фантастических мирах на поверхно- 
сти планет. Это сделает "Космичес- 
кие Рейнджеры 2" еще более разно- 
плановой игрой. 


— Раз уж разговор зашел о КР- 
3, то расскажите, пожалуйста, не- 
много об этом проекте. На данный 
момент известно, что игра будет 
представлять собой стратегию ре- 
ального времени в полном ЗО и 
появится не ранее 2005 года. Мо- 
жете "приоткрыть завесу"?.. 

— Многие говорят, что когда будут 
КР3З в полном 30 исполнении, то игра 
станет одной из многих, исчезнет 
изюминка и играть будет неинтерес- 
но. Это не так. Мы планируем перене- 
сти весь мир в более реальную вирту- 
альность для того, чтоб дать пользо- 
вателям больше свободы. Уже сейчас 
художники и аниматоры нашей ком- 
пании трудятся над созданием объем- 
ных моделей кораблей третьей части. 
Получается замечательно! 


— Класс! Ждем с еще больщим 
нетерпением! Скажите, а велико- 
лепные текстовые квесты в КР-3З 
останутся? 

— Да, останутся, хотелось бы до- 
бавить еще каких-нибудь подобных 
элементов. Я считаю, что текстовые 
квесты дают игроку возможность са- 
мостоятельно представить особен- 
ности жизни той или иной расы, 
представить себе их непохожий на 
человеческий строй общества. В об- 
щем, заглянуть в далекое будущее... 
Заметьте, у нас нет ничего невоз- 
можного в квестах — вполне подхо- 
дит для картинки из будущего. 


— Не боитесь конкуренции на 
стратегическом поприще с гиган- 
тами вроде Вй22ага? 

— Надо уточнить у них, не боятся 
ли они нас?;) Куда им тягаться с на- 
шими умами. 


— Зато кошельки у них очень 
толстые, да марки раскрученные... 
— А если серьезно, то не боимся. 
Мы — российский разработчик игр, 
который лучше всего понимает жиз- 
ненные позиции российских, украин- 


Космические ‚рейн 


интервью с 


ских и белорусских п По- 
этому наш домашний продукт будет 
всегда вкуснее, чем зарубежные 
аналоги. А как только разрастемся 
до уровня Вага, то и будем с ними 
конкурировать по полной. 


— Верю, что рано или поздно это 
произойдет! Но, пожалуй, хватит о 
светлом будущем: вернемся в на- 
стоящее и продояжим разговор о 
второй части игры. Если все изме- 
нения в игровом процессе поделить 
на эволюционные (“косметичес- 
кие") и революционные (глобаль- 
ные изменения), то какие револю- 
ционные нововведения, кроме по- 
явления стратегическо-аркадной 
части, вы можете назвать? 

— Вторая часть КР — это продол- 
жение первой, в том же духе, в той 
же атмосфере. Мы стараемся допол- 
нить мир рейнджеров по максимуму. 
Вторая часть — это промежуточный 
вариант: часть от первой игры {кос- 
мос, движок) и часть от КР3З (плане- 
тарные битвы). Еще одним глобаль- 
ным изменением можно назвать 
сценарий: на мой взгляд, он получил- 
ся интереснее и увлекательнее пер- 
вого. Всем игравшим в первую часть 
обязательно должен понравиться! 
Почти все остальные изменения 
(кроме стратегии) можно назвать 
"косметическими". Ведь игра получи- 
лась удачной, вот мы и не захотели 
избавляться от удачных элементов. 


— И это разумно! Скажите, 
Илья, а сколько человек в общей 
сложности сейчас трудится над 
КР-23 

— Хороший вопрос, над рейндже- 
рами трудится много человек. Во- 
первых, это команда создателей, 
официально работающих в Еетета! 
Сатез, живущих во Владивостоке, — 
10 человек. Во-вторых, виртуальный 
батальон квестописателей, которые 
организовали свой союз и теперь 
трудятся, как и мы, над КР2, — на 
сайте 23 активиста. В-третьих, музь- 
канты. Постоянных -— 3 человека. 
Для сравнения: над первой частью 
игры трудилось чуть больше двадца- 
ти. Основной командой разработчи- 
ков первой части из Владивостока 
были Александр Язынин, Алексей Ду- 
бовой и Дмитрий Гусаров. Теперь же 
нас стало, как видите, больше. Наде- 
юсь, игра только выиграет от этого. 


— Кстати, одно время ходили 
слухи, что над музыкой для КР-2, 
возможно, будет работать и мин- 
ский композитор Апдею ТауЮг. 
Это так? 

— Нет, это не так. Но мы действи- 
тельно с ним работали, хотя срабо- 
таться не получилось. Он не смог 
дать нам музыку, которая по стилис- 
тикёе подходила бы для игры. 


— О'кей. А что лично вы считае- 
те тавным в игре? Что заставляет 
(заставит) игрока прийти в магазин 
и купить компакт-диск с ней? 

— Вигре есть что-то манящее: вы 
— одинокий рейнджер, способный 
спасти целую галактику от непроше- 
ных гостей. Игра помогает уединить- 
ся в другом мире, мире технологий, 
межзвездных отношений и романти- 
ки. Это как книга, которую приятно 
читать одному и получать от этого 
удовольствие. 


— В мире КР определенно есть 
что-то... Душа, быть может? А 
сколько ему лет, миру КР? Навер- 
няка идеи вызревали в умах раз- 
работчиков задолго до начала 
разработки. 

— Миру КР не так уж и много лет. 
Скажем, ему чуть больше трех пет 
— Мир строился и украшался во вре- 
мя создания игры. Он обрастает 
сейчас, как елка иголками. Вот, на- 
пример, вторую часть игры мы дела- 
ем все вместе, мнение каждого уча- 
стника проекта принимается, обсуж- 
дается и дает нам часть мира рейн- 
джера. Почти каждый день мы об- 
суждаем новые идеи и стараемся 
как можно больше из идей перенес- 


жеры 2: 


осниныим 


ти в "Рейнджеров", но не всегда это 
удается. 


— Если с космической частью 
все более-менее понятно (карди- 
нальных изменений не будет), то о 
боях на земле столько ходит слу- 
хов, что даже и не знаешь, чему 
верить. Не могли бы вы нашим чи- 
тателям растолковать раз и на- 
всегда, как будут происходить на- 
земные бои в КР-2? 

Конечно, развею слухи: 

1) Бои на планетах — опциональ- 
ная часть игры, которую пользовате- 
ли могут отключать (например, из-за 
слабого компьютера). 

2) Игрок будет летать на вертоле- 
те, который будет средством пере- 
движения по местности, без него пе- 
ребраться в другую часть карты не- 
возможно. 

3) Игрок будет помогать планете 
избавиться от поселившихся на ней 
доминаторов. 

4) Боевые единицы игрока — ро- 
боты. 

5) Приказы можно отдавать груп- 
пам роботов. 

6) Существует возможность взять 
управление на себя одного из робо- 
тов, чтоб помочь им в борьбе. 


— Вой Наконец-то все точки 
над "Г расставлены. Скажите, а 
какие вещи вы бы очень хотели, 
но не можете (не успеваете, нет 
физической возможности и т.д.) 
реализовать в КР-2? 

—- О, вы задели за живое! Никако- 
го интервью не хватит, чтоб рассуж- 
дать об этом. Приведу лишь некото- 
рые моменты. Нам хотелось бы поба- 
вить больше анимационных роликов, 
случайно встречающихся известных 
персонажей, например корабль Дарт- 
вейдера, персонажей сериала “Вави- 
пон 5". Текстовые квесты превратить 
в реальные: прилетел на планету и 
вместо текстовых экранов — настоя- 
щий квест, во главе с вашим персона- 
жем... Но это лишь малая часть. 


— Ав КР-3З что-то из этого будет 
реализовано? 

— Мы обязательно добавим это и 
еще много другого. КРЗ для нас — 
самый глобальный проект; мы по- 
стараемся добавить в него много 
нового и интересного для геймера. 
Но сейчас еще рано говорить кон- 
кретно, реализуем мы тот или иной 
пункт или нет. ` 


— Чего вы ждете от КР-2? Пла- 
нируете ли выходить на междуна- 
родный рынок? 

— Мы не планируем, мы уже вы- 
ходим;). Первая часть игры выходит 
в Польше, Венгрии и Чехии. Вторая 
часть, как минимум, выйдет так же. 


— Что самое сложное в разра- 
ботке игры? 

— Объяснить программистам, что 
лучше делать именно так, а не по- 


другому. 


— Спасибо огромное, Илья, за 
интересное интервью! Ма-а-хонькая 
просьба напоследок: пожелайте че- 
го-нибудь бепорусским игроделам 
(они появятся, мы верим в это!). 

— Пожелания — простые, но 
очень верные: разработчики, со- 
здать игру сложно, но не невозмож- 
но. Давайте покажем Западу, что 
мы можем делать гораздо лучший 
продукт. чем предлагают нам сего- 
дня зарубежные издатели и разра- 
ботчики. Желаю вам создать луч- 
шую игру, в которую бы сам с удо- 
вольствием поиграл! 


— Ая, в свою очередь, желаю 
вам плодотворного труда, успеш- 
ного завершения работ над КР-2 и 
удачи во всех начинаниях! Очень 
ждем в апреле игрового продукта, 
который, уверен, в очередной раз 
заставит говорить о себе долго, 
много и с восхищением! Успехов 
вам и вашей команде! 


Николай "№ скКку" Щетько 


виртуальные радости 
№1, январь, 2004 год 
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ки, с новой графикой и новыми воз- 
можностями. Теперь колесить пред- 
стоит не по русскому бездорожью, а 
ло американским сверхскоростным 
магистралям. 


Признайтесь честно, за что вы полю- 
били первых “Дальнобойщиков”? За. 
идею? Конечно, ведь ребята из но- 
восибирской компании ЗоМаБ были 
первыми, кто смог перенести в фор- 
мат компьютерной игры профессию 
грузоперевозчика. Если взглянуть 
на игру с позиции фанатов автосиму- 
ляторов, то отчетливо видно, что по- 
ведение грузовика аркаднее некуда. 
Графическая составляющая не ша- 
гала в ногу с прогрессом. Корявые 
модели автомобилей, ужасная реа- 
лизация окружающей среды. Ника- 
кого горизонта не было — перед гла- 
зами игрока стояла статическая кар- 
тинка формата ред. Вторая часть иг- 


ры не предлагала ничего революци-, 


онно нового. Разве что игра стала 
смотреться покрасивее. Третьи же 
"Дальнобойщики" собираются на- 
много продвинутся вперед во всех 
отношениях. И есть основания в это 
верить. 


Цействие игры перемещается из 
России в США. Разработчики объяс- 
няют это тем, что все со временем 
надоедает и хочется чего-то нового. 
Понятное дело, что в игре мы увидим 
не все штаты, а только один — ту са- 
мую Калифорнию, где сейчас наво- 


дит порядки экс-Терминатор, Ар- 
нольд Шварцнегтер, но только в де- 
сять раз уменьшенную. Много ли это 
—- определить сложно, но уж точно 


немало. Здесь имеется около 6000 * 


миль (а ну-ка, переведите в километ- 
ры) и чуть менее 100 городов. Что де- 
лали разработчики? Они взяли сетку 
дорог, уменьшили, чтобы дальние пе- 
реезды не длились слишком долго. 
Притом разработчики обещают, что 
местность будет соответствовать ре- 
альной, но, опять же, не стоит рас- 
считывать на то, что города по раз- 
мерам будут совпадать с настоящи- 
ми. Все примечательные объекты со- 
хранены, остальное упразднено за 
ненадобностью. 

Принцип геймплея остается неиз- 
менным: грузоперевозки, грузопере- 
возки и еще раз грузоперевозки. 
Только теперь разработчики пред- 
приняли попытку внятно объяснить 
общественности, зачем. Сюжет? Да, 
друзья мои. Но, тссс! Разработчики 
хотят, чтобы это стало для вас прият- 
ным сюрпризом. 

Много вкусностей ожидает иг- 
роков при ознакомлении со. 
здешней системой модерни- 
зации железных коней. Софт- 
лабовцы на эту тему особо 
не распространяются, но до- 1 
стоверно известно, что те- 
перь полет вашей фантазии в 
никто ограничивать не бу-| 
дет. Сотни различных при- 
бамбасов, миллионы вари-“ 
антов покраски. И ведь это ”% 
еще не все. Обо всех возможно- "9 
стях мы узнаем лишь после релиза: 


Игра создается на новом графичес- 


ком движке. Теперь минимальное чис- 
ло полигонов, из которых состоит мо- 
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В последнее время в игрострое- 
нии стало модно брать за основу 
сюжета события Второй мировой. 
За последние пару месяцев на 
прилавках появилось аж три игры 
военной тематики: Н@аеп & 
Ралдегоиз 2, Соттапдоз 3, Са! О! 
Оцу. А вот качественных проек- 
тов на тему ядерной войны и ее 
последствий на игровом рынке не 
появлялось, дай бог памяти, с 
Райом Тасйс$. Наблюдательные 
ребята из Маупет ЗиЧю$ замети- 
ли это, и уже в самом скором вре- 
мени готовятся выпустить в свет 
свое детище, имя которому 
Зпадоми МациИ. 


Уже сейчас их проект выглядит 
весьма многообещающе. Если раз- 
работчики нас не обманут, то сюр- 
призы будут поджидать игрока на 
каждом шагу. 

Сначала о сюжете, оригинальнос- 
ти и необычности которого могли бы 
позавидовать многие амбициозные 
проекты. Хорошо, казалось бы, зна- 
комая тема ядерной войны предста- 
нет здесь в очень необычном виде. 
Разработчики, не шибко щедрые на 
подробности, докладывают пример- 
но следующее. На дворе далекое бу- 
дущее, как всегда мрачное, где че- 
ловечество стоит на грани вымира- 
ния. Виной всему — прошлые ошиб- 
ки. Единственный способ спасти по- 
ложение — вернуться в прошлое и 
все исправить. Правительство, нося- 
щее гордое название Сопёпдег®, об- 
наруживает некий временной тон- 
нель. С чем связано сие явление, не 
ясно, разработчики держат это в 


иже 


АНОНС 


о о 


дель грузовика, равняется 20.000. 


ная физи 
: требования еще не определены, но если верить 
скриншотам и обещаниям разработчиков, запустить 
игру на чем-то ниже полуторагигагерцового процессора 
с полугигабайтом ОЗУ и видеокартой класса СеРогсе 4 
ПИ вам врядли удастся. Впрочем, еще есть время, так что 
продолжайте напопнять копилки. 


Разработчики подчеркивают — это 


_ минимум. Окружающая среда будет 


реализована в разы лучше, чем 
‚в прошлых частях. 
у Особая гордость раз- 
я |: работчиков — модель 
‘освещения. Все в со- 
ответствии с новейши- 
” миграфическими стан- 
артами. Помимо проче- 
Го, в игре появится достовер- 
ческая модель. Системные 


Вой, гой_ху@ Бу 


тайне. Так вот, тоннель этот перено- 
сит представителей будущего в 
очень далекий для них и чуть менее 
далекий для нас 1958 год. То ли по- 
тому, что дипломаты из будущего 
оказались не слишком диппоматич- 
ными, то пи оттого, что предки ока- 
зались не готовы к их визиту, мирно 
договориться не удалось. И между 
представителями светлого прошлого 
и темного будущего разгорелась 
крупномасштабная война. Настоя- 
щая, ядерная. Главному действую- 
щему лицу, то бишь вам, предстоит 
сыграть роль, которая определит ис- 
ход этой войны. Правда, пока не яс- 
но, в чью пользу. 

Игровые события развернутся бо- 
лее чем в ста локациях как прошло- 


го, так и будущего, которые составят 
двадцать с небольшим миссий. Да, 
игра будет разделена на миссии, что 
может не очень понравиться по- 
клонникам Райюина. Впрочем, раз- 
работчики даже не рассчитывают на 
то, что их творение станет заменой 
Ра!ош 3. Жанр игры заявлен как 
смесь ВРС, ТВФ и... что бы вы дума- 
ли?.. квеста. От первого в игре будет 
ряд прокачиваемых характеристик, 
нелинейный сюжет и стиль прохож- 
дения. От ТВ$ игре достались такти- 
ческие бои. В ЗВадоми Маий бой бу- 
дет состоять из двух фаз: во время 
первой участники сражения исполь- 
зуют огнестрельное оружие, а во 
второй оставшиеся в живых персо- 
нажи сходятся врукопашную. И, на- 


конец, из квеста в игру перекочева- 
ли многоэтапные мудреные голово- 
ЛОМКИ. 

От графической составляющей 
можно ожидать манеры Гао. Вид 
в изометрической проекции с непло- 
хо прорисованным ландшафтом. Ни- 
каких наворотов, никакого три-дэ. 
От игры такого плана ожидать этого, 
по меньшей мере, было бы глупо. 

Релиз состоится в первом кварта- 
ле 2004 года. Переноса даты выхода 
не планируется. Если игра окажется 
хотя бы наполовину так хороша, ка- 
кой нам хотелось бы ее видеть, — 
это будет как минимум хит. 


Ао! 
гой_2у@л.Бу 
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